SHIA MOON 
S+l=P-E=E+S 


weLcome use 2 | 
TIGE MAN 
NEAL BOUT 


) STE E 
PRANMA 1/0 
2ORAGON BALL 

*STALET 


A 


] 
A a] 


N” 59 O MARZO 1997 O 395 PTAS. 


¿9 
el Pci RS E 


ESPECIAL 


NUEVOS IYEGOS 


COMENTADOS 


SUPER LISTA DE 
FXITOS DE LOS 
30 MEJORES J JEGOS 


00010 


* Los SUPERJU 


Super Nintendo 


*k DONKEY KONG COUNTRY 3 
k STREET FIGHTER ALPHA 2 

*k TETRIS ATTACK 

k SECRET OF EVERMORE 

A BREATH OF FIRE 2 


La decisión es vuestra. Entre esta selección que os 
hemos preparado deberéis seleccionar los juegos que 
más os hayan gustado durante el año pasado, atendiendo 
a los diferentes apartados que os hemos señalado. No os 
olvidéis mandar los cupones antes del día 10 de Marzo. 
Alguna sorpresa os tenemos preparada. 


PlayStation Saturn Mega Drive 

* TEKKEN 2 * SEGA RALLY k * TOY STORY 

*k RESIDENT EVIL * WORLD WIDE SOCCER 97 * SONIC 3D 

* CRASH BANDICOOT * DRAGON BALL Z * DISNEY COLLECTION 
* TOMB RAIDER *k PANZER DRAGOON ZWEI * 1.S.S. DELUXE 

* WIPEOUT 2097 k TOMB RAIDER *k FIFA'97 

* RIDGE RACER REVOLUTION —+ EXHUMED 

* JUNGLA DE CRISTAL * GALACTIC ATTACK Game Boy 

* STREET FIGHTER ALPHA 2 + TOMB RAIDER 

* DISRUPTOR * NIGHT WARRIORS *k DONKEY KONG LAND 2 
* FORMULA 1 * NIGHTS *k KIRBY“S BLOCKBALL 


Los SUPERJUEGOS eL 96 x Los SUPERJUEGOS DeL 96 


k MOTOR TOON GP 2 
k FIFA'97 
*k PENNY RACERS 


Mejores Gráficos 


* TEKKEN 2 (PSX) 

* RESIDENT EVIL (PSX) 

* TOMB RAIDER (PSX-SAT) 
* P. DRAGOON ZWEl (SAT) 
* CRASH BANDICOOT (PSX) 
* NIGHTS (SATURN) 

* MOTOR TOON GP 2 (PSX) 
* JUNGLA DE CRISTAL (PSX) 
* D. K. COUNTRY 3 (SNES) 
* TOY STORY (MD-SNES) 


*k VIRTUA COP 2 
k DAYTONA USA C.C.E. 
* STREET FIGHTER ALPHA 2 


Mejor Sonido 


* RESIDENT EVIL (PSX) 

* WIPEOUT 2097 (PSX) 

k EXHUMED (SAT) 

k CRASH BANDICOOT (PSX) * 
* TEKKEN 2 (PSX) 

* D. K. COUNTRY 3 (SNES) 

k WINTER GOLD) (SNES) 

% NIGHTS (SATURN) 

* ROAD RASH (PSX-SAT) 

k TUNNEL B1 (PSX-SAT) 


Los SUPERJUEGOS pel 96 x Los SUPERJUE( 


Mejor Juego'96 


k TEKKEN 2 (PSX) 

* NIGHTS (SATURN) 

* CRASH BANDICOOT (PSX) 
* SEGA RALLY (SATURN) 

k JUNGLA DE CRISTAL (PSX) 
* RESIDENT EVIL (PSX) 

+ TOMB RAIDER (PSX-SAT) 
* D. K. COUNTRY 3 (SNES) 
k FORMULA 1 (PSX) 

* SONIC 3D (MEGA DRIVE) 
* TOY STORY (MD-SNES) 

* WIPEOUT 2097 (PSX) 

k FIFA'97 (PSX) 

k SF ALPHA 2 (PSX-SAT) 

k W. W. SOCCER 97 (SAT) 

*k SF ALPHA 2 (SNES) 


k TETRIS ATTACK 
* STREET RACER 
k B. A. TOSHINDEN 


El más esperado 


k SUPER MARIO 64 (N64) 

k TEKKEN 3 (PSX) 

k VIRTUA FIGHTER 3 (SAT) 

* 1.5.S. DELUXE (N64) 

% RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k PORSCHE CHALLENGE (PSX) 


MEJOR 


CONSOLA 


* PLAYSTATION 

* SATURN 

* SUPER NINTENDO 
* MEGA DRIVE 

* GAME BOY 
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Beat'em-up Shoot'em- Plataformas E 
k TEKKEN 2 (PSX) * X2 (PSX) * CRASH BANDICOOT (PSX) Ú 
*k SF ALPHA 2 (PSX-SAT-SNES) * PANZER DRAGOON ZWEI (SAT) * DONKEY K. COUNTRY 3 (SNES) y 
* NIGHT WARRIORS (SATURN) * IN THE HUNT (PSX-SAT) * TOY STORY (MD-SNES) do 
*k MK TRILOGY (PSX) * DISRUPTOR (PSX) *k MEGA MAN 7 (SNES) JU 
k GUARDIAN HEROES (SATURN) k SOVIET STRIKE (PSX) k LOMAX (PSX) f 
* X-MEN (SATURN) *k PHILOSOMA (PSX) > * DONKEY KONG LAND 2 (GB) po 
l 
Conducción P 
k FORMULA 1 (PSX) (1) 
*k SEGA RALLY (SATURN) E 
* WIPEOUT 2097 (PSX) ss 
* DAYTONA C.E.E. (SAT) f 
k R. RACER REVOLUTION (PSX) ive 
* PENNY RACERS (PSX) rm 
Deportivo Aventura-RPG m 
k TOTAL NBA'96 (PSX) * TOMB RAIDER (PSX-SAT) k BUST A MOVE 2 (PSX-SAT) EA 
*k FIFA'97 (PSX) * RESIDENT EVIL (PSX) * TETRIS ATTACK (SNES-GB) pu 
* WORLD WIDE SOCCER 97 (SAT) * STORY OF THOR 2 (SAT) * BAKU BAKU (SATURN) 
* ADIDAS POWER SOCCER (PSX) * SECRET OF EVERMORE (SNES) k WORMS (PSX-SAT-MD-SNES-GB) 
* TRACK AND FIELD (PSX) * SHINING WISDOM (SAT) Ak TETRIS BLAST (GAME BOY) xx 
k DECATHLETE (SATURN) k DISCWORLD (PSX-SAT) * WARIO'S WOODS (NES) 
q CGOSRSRn 
3 Elige tu juego preferido según cada apartado (sólo una respuesta 
A por categoría) y envía este cupón antes del 10 de Marzo a: 
g Ediciones Reunidas S.A.C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid, 
Indicando en una esquina del sobre "SUPER JUEGOS 96". 
j E A NOMBRE: csiónciosaraaass APELLIDO inicias oia 
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NTREVISTA CON 

BIT MANAGERS 
SUPER JUEGOS se 
introdujo en ese «antro de 
perversión» que son las 
oficinas de Bit Managers y 
averiguó un poco más del 


futuro del grupo de 
programación español de 
mayor reconocimiento 
internacional. 


a sara 


Por primera vez en la 
historia de SUPER 
JUEGOS, nada menos 
que 6 juegos, más el 
reportaje de terror, 
ocupan nuestra 
portada. Vamos por 
partes. FIGHTERS 
MEGAMIX es un colosal 
juego de lucha para 
Saturn que recoge lo 
mejor en este género 
para esto consola. 
PORSCHE CHALLENGE 
supondrá un punto y 
aparte dentro de los 
simuladores 
automovilisticos. 
MONSTER TRUCKS 
eleva la cicción sobre 
ruedas a su más alto 
nivel. SUPER MARIO 64 


es, para muchos, el mejor juego de la historia. Y por 
último, TUROK, un clónico de DOOM pero con la 
fuerza que imprime el hardware de Nintendo 64. 


32-00 ZLE FIGHTER 
El clásico PUYO PUYO con la imágen della: 
inolvidable saga TREET FIGHTER. 


Hacer el Saa cl 
ruedas estará en 


n unmo! 
reve a 


Un impre 


Enix totalmente. 


OTAL NBA'97 
Año nuevo, versión nueva. Algo a lo que ya 
nos tiene acostumbrados SCEE. 


Albbaren 51 


Una coin-op de Williams, no muy brillante, 
versionada ahora para PlayStation. 


Bbveruan POOL 
Jugar al billar americano será un poquito 
más real a partir de ahora. 


hbesnrue STATIONS 
Los barquitos abandonan las saladas aguas 
marinas para navegar en tu PlayStation. 


UEGOS 

DE TERROR 
R. Dreamer de nuevo se 
adentra en los entresijos el: 
terror vía consola con 
juegos como RESIDENT 
EVIL 2, CLOCK TOWER 2, 


D 2 y OVERBLOOD como 
representantes más 
destacados. Te lo pasarás 
«de miedo» con ellos. 


Y NANOTEK WARRIOR 
Un extraño Shoot'em-up en 3D que nos 
recordará por igual al clásico TEMPEST de 
Atari y al innovador EXTERMINATOR. 


>Si 


O LEGACY OF KAIN 


JUDAD DE LOS 

NINOS PERDIDOS 
Basado en la película del 
mismo nombre de Jeunet 
y Caró se trata de una 
aventura gráfica con una 
fantástica ambientación y 
que lleva la firma de 
Psygnosis Francia. Por si 
esto fuera poco, saldrá al 
mercado en castellano. 


Sangre y vampirismo se unen en uno de los 


juegos más salvajes de los últimos tiempos. 


ÑN FOUVIT 


y CHRONICLES 


Y OF THE SWORD 


cd nueva aventura para PlayStation, y 


traducida al castellano. 


Om 


/U DIE HARD ARCADE 
Debutó en las coin-op hace algún tiempo, 
donde el duro de McClane se apuntó a la 


moda de los beat'em-up. 


EX Noticias 
E Amigamanía 
ENE A pie de pista 
(219 línea Directa 


[P22 Intemecio 
126 MIA 


1D) ARK SAVIOR 
Uno de los juegos más 
inteligentes de los últimos 
tiempos aterriza en Saturn 
con todas las posibilades 


de granjearse las simpatías 


de muchos de sus usuarios. 


En la review sabrás por qué 


decimos lo de «un juego 
inteligente». 


Y Damox 


Surer MARIO 64 
Sin duda se convertirá en 
el principal responsable del 
éxito de Nintendo 64, 
gracias al universo de 
jugabilidad y magia que 
envolverá a todos los que 
se decidan por él. The Elf 
os presenta cuáles son sus 
características principales. 


En el fondo del mar, matarile, rile, rile, en 


el fondo del mar, matarile, rile, AMOK. 


4 > SCORCHER 

Trepidantes carreras espaciales con el 
estilo que WIPE OUT y algún que otro 
juego de PC pusieron de moda. 


¡ M1 Y) SPOT GOES 


"Ta Y 


1( J ¿TO HOLLYWOOD 

En su día causo furor en Mega Drive, lo que 
no le ha servido de ayuda para engañar al 
implacable Mayerick. 


¡U£ LFIRO OS KLAWD 
La perspectiva isométrica al servicio de 
unos gamberros curiosamente doblados. 


APA 


UD MEGA MAN X3 
El personaje de Capcom en su entrega 
número X3 (deberíamos decir enésima) 


Fr 


O£FCONTRA: LEGACY OF WAR 
Llevábamos mucho tiempo sin oir hablar 

de la clásica saga de Konami, pero ahora 
por fin ha vuelto... y en plan bestia. 


f GRID RUN 
El antiguo GRID RUNNER, que muchos 
recordarán, se ha modernizado un pelo. 


e 


.) CI KIRBY'S FUN PAK 
Tan gordo y gaseoso como siempre 
regresa Kirby. 32 flipantes megas con ocho 
juegos diferentes. Hal es la responsable. 


FR y 


Y EENBA IN THE ZONE 2 
Baloncesto del bueno (más que la ACB) y 
con una presentación impresionante. 


E 64 
Aunque seguramente será 
eclipsado por el torrente 
de jugabilidad y buenos 
¿gráficos de MARIO 64, 
PILOTWINGS 64 merecería 


una atención muy especial 
por todos vosotros por los 
buenos momentos que es 
capaz de proporcionar. 


pero con la esencia de siempre. 


á Sa 


ah Y ( y] 

¡UY O ANDRETTI RACING 
Uno de los mejores juegos de carreras que 
se pueden encontrar hoy en día. 


Á Pe e! 


"Y TERROR FROM THE DEEP 
La invasión aliénigena llega ahora a través 
del mar. Una genial continuación de una 
de las joyas de la estrategia. 


4 41 F4WORLD SERIES 

i ISBASEBALL 2 

El deporte Rey de los Estados Unidos en 
su enésima versión «computerizada»... 
AÑ 4 
| ll ÉTOSHINDEN URA 


El segundo TOSHINDEN para Saturn 
supera con creces a su predecesor. 
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Ya han empezado a llegar las cartas con vuestros votos É 
JUEGOS DEL 96. Aquellos que quieran participar, aún pue 


64 MOTIVOS 


PARA SOÑAR 


Ya llegó el momento de asistir a la revolu- 

Ñ : MN a ción dentro de la revolución que estamos 
| viviendo de un año y medio a esta parte. 

Nintendo 64 se sube al carro de las conso- 

las de Última generación ofertando un es- 

pectacular, aunque no muy numeroso, Ca- 

tálogo de juegos. Al ipual que ocurrie- 

ra con Super Nintendo, Nintendo 64 

A comienza su andadura COn MUY Pocos 
| anamananos de quee di estos yu FAS títulos, pero eso sí, todos ellos au- 
es Seal. es ic ténticas joyas de la programación 
pronto pon crio contemporánea que, en el caso de 5U- 
ndo as: 0% PER MARIO 54 sobre todo. por sí solas 


+ y 1 + e $ Aa 
tido tales faltas. 


cién inagurado, es 


el momento idóneo 
para que los mien- 
bros de SUPER 


JUEGOS hagan un 


pequeño acto de Nosotros no vamos 


contricción y repa- a discutir con tales 
ren en sus muchos 


pecados. El resulta- 


dl 


energúmenos. 


do de est: 


ha sido captado 


por una nueva cá- 


« 


ra a 
O 


cada persona co- 


mo realmente es. 


UN MES MAS HEMOS TRATA- 
DO DE OFRECEROS LA IN- 
FORMACION MAS OBJETIVA Y AJUS- 
TADA SOBRE LAS JUGOSAS NOVEDA- 
DES QUE ESTE HISTORICO MES 
OFRECE, ESPERAMOS QUE ESTAS 
PRIMERAS REVIEWS DE N64 REFLE- 
JEN FIELMENTE SUS CUALIDADES. 


servifían como excusa para adquirir 
esta consola. Si además de esta ofer- 
ta de juegos añadimos Un precio ajus- 
tado tanto en cuanto a hardware co- 
mo en cuanto a software [lejos que- 
dan los rumores que sostenían que la con- 
sola saldría a 50 mil pesetas y los juegos a 


'a elegir LOS SUPER- 
len hacerlo por correo. 


V-4-0. 


) 


a los mejores € 
UI INDRA A 


Y 


15 mil). y Ceniendo en cuenta que obras 
consolas doblaban en precio de salida a N64, 
obtendremos no uno, sino por lo menos 64 
motivos para soñar durante este mes. 


/ an » 
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ETE 
y FUNDEN EN UN SOLO 
den 


Es, sin duda, una de las grandes 
sorpresas de este año recién ina- 
gurado. A partir del próximo 1 de 
Octubre estos dos grandes mons- 
truos del entretenimiento fusiona- 
rán sus empresas para convertirse 
en el grupo líder de este sector 
mundial. Sega aportará a la nueva 
compañía sus avanzadas tecnolo- 
gías y Bandai su experiencia en el 
merchandising, además de sus tec- 
nologías musicales y visuales. La 
compañía resultante, Sega Bandai 
Ltd, se beneficiará también de los 
recursos tecnológicos del Grupo 
CSK, al que también pertenece Se- 
ga, incluyendo las áreas de nego- 
cio relacionadas con las comunica- 
ciones, las redes, los satélites, la in- 
teligencia artifical, etc. 

Las cifras de ventas de este nuevo 
coloso del mercado multimedia su- 
pera los 600.000 millones de Yens 
y su negocio abarcará las siguientes 
áreas: desarrollo, producción, ven- 
ta y exportaciones de consolas de 
videojuegos, videojuegos domésti- 
cos, software de juegos, máquinas 
de ocio y recreativas, karaokes, te- 
lecomunicaciones, ropa, juguetes 
infantiles, centros de ocio, parques 
de atracciones, merchandising, ne- 


gocio musical y cinematográfico. . 


Se 
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"A ODEMASTERS 
VUELVE A LA CARGA 
a) EN PLAYSTATION 


Los británicos de Codemasters sa- 
carán en breve dos nuevos títulos 
de PlayStation: MICRKOMACHINES 
V3 y JONAH LOMU RUGBY. El pri- 
mero, MICRO MACHINES V3, es 
un viejo conocido de estas páginas 
cuyo retraso en salir al mercado no 
tiene otra justificación que el exce- 
so de celo de los programadores 
en su intención de crear el juego 
de coches más divertido y simpáti- 
co de PlayStation. JONAH LOMU 
RUGBY es un simulador de Rugby. 


 NDEPENDENCE DAY YA 
ESTA A LA VENTA EN 
B VIDEO 


INDEPENDENCE DAY estará dis- 
ponible en vídeo a partir del 26 de 
Febrero. La película saldrá al mer- 
cado en el mejor sistema de ima- 
gen y sonido THX y estará acom- 
pañada con una espectacular cam- 
paña promocional incluyendo na- 
ves espaciales de treinta metros de 
diámetro, réplicas de la del film y 
más sorpresas. 


EeEOENCE y 


Pista 2 


CD disponible en tiendas de deporte seleccionadas. 


ONAMI ABRE FUEGO - 
CONTODA SU 
ARTILLERIA 


La compañía nipona Konami sor- 
prenderá a todos sus fieles segui- 
dores con algunas novedades de 
gran interés. Para los amantes de 
los juegos de acción y de disparo, 
Konami sacará en breve CRYPT KIl- 
LLER, la conversión del famoso pro- 
grama de recreativa con el que po- 
dréis ejercitar vuestra puntería y re- 
flejos contra las bestias del mal. Pa- 
ra que nada os falte, la compañía 
nipona también sacará en Marzo 
a la venta su pistola HYPER BLAS- 
TER, un verdadero alarde de dise- 
ño y precisión en el disparo, al mó- 
dico precio de 5.900 pesetas. 

Además de este título y la pistola, 
Konami traerá a nuestro país PO- 
WER RANGERS ZEO FULL TILT 
BATTLE PINBALL, un pinball prota- 
gonizado por los populares perso- 


LECTRONIC ARTS NOS 
PREPARA UNA 
PRIMAVERA IDILICA 


La compañía Electronic Arts nos 
acaba de adelantar algunas de sus 
próximas novedades de cara a los 
meses primaverales. La oferta será 
variada, ya que en sus listas se en- 
cuentran aventuras como LITTLE 
BIG ADVENTURE, shoot em-up co- 
mo INDEPENDENCE DAY o DAR- 
KLIGHT CONFLICT y deportivos 
como FIFA N64. El primero, LITTLE 


o, 
¿MD SUPERJUEGOS 


najes de la serie; NBA IN THE ZO- 
NE 2, la seguncia parte de aquel 
gran juego de baloncesto y RAVEN 
PROJECT, un shoot- em-up futuris- 
ta con una calidad técnica y gráfi- 
ca envidiable. Konami como siem- 
pre dando mucho juego. 


na... 


BIG ADVENTURE, es la conversión 
para PlayStation y Saturn de la fa- 
mosa aventura 
de Adeline que 
tanto éxito tuvo 


en PC. En cuan- 
to a los dos si- 
guientes, INDE- 
PENDENCE DAY 
es un poderoso 
shoot 'em-up ins- 
pirado en el te- 
ma del film del mismo nombre, y 
DARKLIGHT CONFLICT un juego 
de naves de ambientación espacial 
al estilo STAR WARS. Por último, 
FIFA N6A la esperada versión de la 
saga futbolística de EA para la Nin- 
tendo 64. 


LAYSTATION PLATINUM. LOS CLASICOS A 
UN PRECIO INCREIBLE 


pliando hasta alcanzar los veinti- 
cinco o treinta juegos a final de 
año. Con esta nueva política de pre- 

; cios, Sony espera mejorar sus exce- 
4 lentes cifras de ventas conseguidas en 


(E PlayStation. 


1 == 
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Europa, tanto en hardware (2.200.000 
consolas) y software (10 millones de ¡jue- 
gos, unos cinco por consola). Por últi- 
mo, Sony sacará en nuestro país, entre 
Marzo y Abril, los títulos CARNAGE HE- 
ART, TOTAL NBA'97, KING'S FIELD y EPI- 
DEMIC. También estará disponible un 
nuevo Joystick de Namco con el 

que recuperaréis la sensación de 


Los puristas y amantes de los salones recreativos 


tienen en este nuevo mando creado por Namco. la 


- posibilidad de revivir en sus casas las misma 


sensación de control y poder de Und COIN-0p 


Sony Computer Entertainment acaba de 
darnos una grata noticia al anunciar que el 
próximo 7 de Marzo saldrá a la venta una 
serie especial de juegos para PlayStation 
a un precio de 3.990 pesetas. Con el nom- 
bre de PlayStation Platinum, esta promo- 
ción incluirá, inicialmente, seis títulos que 
ocuparon los primeros puestos del catálo- 
go de esta consola: RIDGE RACER, TEK- 
KEN, BATTLE ARENA TOSHINDEN, DES- 
TRUCTION DERBY, WIPE OUT y AIR 
COMBAT. Según previsiones de la com- 
panía, esta colección de juegos se irá am- 


jugar en una recreativa. Este exce- 
lente y robusto mando lo podréis 
encontrar en la tiendas a partir del 
mes de Marzo, y su precio, que 
aún no está confirmado, estará en- 
tre las 8.000 y 10.000 pesetas. 


ARTOR; 


fla derecha podéis ver las carátulas de algunos de 
los títulos que Sony Computer Entertainment 
pondrá en las tiendas en breve. Algunos de ellos 
han sido sonados éxitos en el extranjero 


pr 
(MES 


NFOGRAMES SE SACA 
EL CARNET DE PILOTO 
CON V-RALLY 


La compañía francesa Infogrames 
está dándole los últimos retoques 
a un sensacional juego de coches 
para los 32 bits de Sony. Se llama 
V-RALLY y, según cuentan sus pro- 
gramadores, posiblemente sea la 


alternativa del emblemático SEGA 
RALLY de Saturn para la consola 
PlayStation, pero con aspectos po- 
tenciados. A una calidad gráfica ex- 
traordinaria, V-RALLY añade varias 
vistas, daños en los coches, acci- 
dentes reales, diferentes climatolo- 
gías y varios momentos del día, 
más circuitos, puntos de control, 
efectos sonoros increíbles, locutor 
en varios idiomas y otros mil deta- 
lles por el estilo. Cuenta con un 
modo para dos jugadores simultá- 
neos (split screen vertical y hori- 
zontal) y otro para 4 jugadores con 
cable link. Con : 

esto y su diseño 
de juego casi de 
recreativa, V- 
RALLY puede 
convertirse en la 
verdadera sensa- 
ción de este año. 


salto al bren del 
dinero ya está a la 
venta en video 


Aquellos que disfrutaron con la ex- 
celente película de acción ASALTO 
AL TREN DEL DINERO (0 los pocos 
que aún no la hayan visto), pue- 
den adquirirla ya en vídeo. Prota- 
gonizado por los actores Wesley 
Snipes y Woody Ha- 
rrelson, este film es 
una brillante y emo- 
cionante aventura re- 
pleta de intensos mo- 
mentos y llena de es- 
pectaculares efectos 
especiales. 


ALTREN 
e DEL DINERO 
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INTENDO SE PREPARA 
PARA EL GRAN 
ACONTECIMIENTO 


A falta de muy pocos días para la 
presentación de Nintendo 64 (día 
10 de Marzo), Nintendo España 
se encuentra en plena actividad y 
frenesí preparatorio de tan magno 
acontecimiento. La nueva consola, 
como ya informamos en nuestro 
número anterior, saldrá al merca- 
do español con los juegos SUPER 
MARIO 64, PILOTWINGS 64 y 
STARS WARS: SHADOWS OF THE 
EMPIRE (nombre definitivo). Otra 
noticia referente a próximos lanza- 
mientos, en este caso para Game 
Boy, en Mayo ya podréis comprar 
LUCKY LUKE, un divertido juego 


PEENSTER, LA NUEVA 
SENSACIÓN DE 
PSY6NOSIS 


A la larga lista de títulos para PlayS- 
tation que Psygnosis está ulti- 
mando para el primer cuarto de 
este 97, con juegos como LA CIU- 
DAD DE LOS NIÑOS PERDIDOS, 
TENKA, ADIDAS POWER SOCCER 
97 o SENTIENT, tendréis que aña- 
dir a partir de este momento otro 
gran juego: SPEEDSTER. Se trata de 
un grandísimo programa de co- 
ches al estilo TRASH RALLY de Neo 
Geo, con una fisonomía innovado- 
ra en PlayStation pero con una 


Y oo 


de Infogrames ¡ara la portátil de 
Nintendo. Cambiando de tema 
pero sin abandonar el universo 
Nintendo, ya se conocen los ga- 
nadores de la promoción JUGA- 
DORES DE VERDAD: con el juego 
TETRIS ATTACK de SNES, José 
Manuel Rodríguez Blanco; con 
WINTER GOLD, Antonio Mora Al- 
varez; con TETRIS AT- 
TACK de Game Boy, 
Héctor Bombín Palo- 
mo; y, por último, con 
GALAGA, Oliver Galle- 
go Enríquez. Para ter- 
minar con Nintendo, 
la promoción «Marios» 
sigue premiando a to- 
dos los que mandaron 
sus puntos de compra. 
Os recordamos que es- 
ta propuesta finaliza el 
30 de Abril, por lo tan- 
to no os olvidéis man- 
dar vuestros puntos a 
Nintendo España, S. A. 


gran tradición 
en otras conso- 
las y en recreati- 
vas. Recorridos 
enormes, gráfi- 
cos de ensueño, 
más coches que 
en Semana San- 
ta con camiones 
y todo, varias perspectivas con una 
aérea impagable, modo para dos 
jugadores simultáneos y un movi- 
miento sencillamente impecable, 
son algunas de sus señas de iden- 
tidad. En nues- 
tro próximo nú- 
mero espera- 
mos poder con-- 
tar con una ver-- 
sión para co- 
mentaros todos; 
los detalles de: 
este juego. 


En esta fotografía, con nuestro compañero Nemesis en primer plano, podéis ver un 


suculento momento de la competición JUGADORES DE VERDAD. Aunque nuestro bravo 


redactor se batió el cobre con oran dignidad y no poca pericia, la mala suerte y la 
pésima labor arbitral (tres penaties se fueron al limbo) impidieron un claro Eriunfa de 


ese «As del Pad» llamado Nemesis. La próxima vez seguro que logra un gran éxito. 


La calidad oráfica y la 
gran jugabilidad de 
SPEEDSTER le auguran un 
futuro extraordinario en 
Playstation. 


LFONSO 5. 
PALOMARES, NUEVO 
ASESOR EDITORIAL 


Grupo Zeta ha nombrado a Al- 
fonso S. Palomares Asesor Edito- 
rial para España y Director de Re- 
laciones Internacionales. Su labor 
profesional estará encaminada a 
potenciar las relaciones con Lati- 
noamérica y colaborará, también, 
en gestiones de ámbito nacional. 

Alfonso S. Palomares, licenciado 
en Derecho y Periodismo, ha ocu- 
pado múltiples cargos de respon- 
sabilidad a lo largo de su trayecto- 
ria. Fue director de la agencia Ra- 
dial Press, fundador y director de 
la revista «CIUDADANO», director 
de «POSIBLE» y fundador de la re- 
vista «LEER». También fue miem- 
bro del Consejo de Redacción de 
la revista «INTERVIU» y comenta- 
rista de política internacional de 
«EL PERIODICO DE CATALUNYA» 
durante seis años. En 1986, pasó a 
ocupar el cargo de Presidente y Di- 
rector general de la Agencia Efe. 
Premiado en multitud de ocasio- 
nes y reconocido escritor de corte 
político, Alfonso S. Palomares es 
uno de los personajes más recono- 
cidos en el mundo periodístico. 
Desde aquí nuestra más sincera 
enhorabuena. 
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Pen 


Si has sentido todo el poder de los videojuegos clásicos en 


Namco Museum Vol.1 y su colección de obras maestras 


GROBDA 
DAAGON BUSTER 


de la historia (Pac-Man, Galaga, Rally X, Pole 
Position, ToyPop, New Rally X y Bosconian), 
prepárate ahora a disfrutar con Namco Museum Vol. ll, 
otra recopilación obligatoria para todo aficionado 
(Super Pac-Man, Xevious, Mappy, Gaplus, 
- Grobda y Drigos Buster) y Vol. Il, con un modo de 
pantalla vertical que emula a las recreativas de hace una 


década (Galaxian, Dig Dug, Ms. Pac-Man, Pole 


ayStation € 


Position Il, Phozon y Tower of Druaga). Grandes 


O UD. Ple 


clásicos con los que sólo caben dos posibilidades: seguir 


d Trademark of NAMCA 
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THE TOWER OF DAVAGA . . o 2 
Era Museum y sigue rompiendo con todo. No querrás 
DIG DUG o 


RS perdértelos, ¿verdad? 
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racias a una carrera plaga- 
da de buenos títulos que 
aunque no han levantado 
mucho ruido sí que han 
ido fomentando su presti- 
gio como uno de los grupos de desa- 
rrollo con mayor calidad en sus pro- 
ductos finales, Bit Managers han con- 
seguido consolidarse como uno de los 
grupos punteros en cuanto a calidad de 
sus producciones. La llegada de las nue- 
vas tecnologías no ha pillado despreve- 
nidos a este grupo español afincado en 
Santa Coloma de Gramanet, y a la vez 
que cumplen sus compromisos con In- 


RUBEN GOMEZ 
(El sprite de Gárgamel se 


JORGE CABEZAS 
(Capaz de guardar un ra- 
_tón de PC en la boca con 


incluidos) 


yo 
<> SUPERJUEGOS 


SERGIO PALACIOS 


fogrames;,, su principal mecenas, van 
haciendo incursiones en las nuevas tec- 
nologías creando y preparando rutinas 
gráficas y entornos tridimensionales pa- 
ra todo lo que se les puede avecinar. 

El fin de semana del día 1 de Febrero 
fuimos a visitarles a su cuartel general, 
y además de sustraerles los bollos que 
tenían escondidos, los relojes y alguna 
que otra cartera, pudimos contemplar 
in situ cuáles son los trabajos que están 
preparandlo, y cuáles son los secretos y 
sorpresas que están cavilando y que a 
buen seguro nos soprenderán en me- 
ses venideros no muy lejanos. 


MIGUEL A. SOLER FCO. JAVIER GARCIA MANUEL RUIZ 
(Palacios, alias «el tem- (Especialista en manga. (Asesor de imagen de El (Alter ego de Camilo Ses- 
pranillo», es el Ricky Mar- No hay nadie que man- Dioni, es conocido como to, un balonazo parietal le 
tin del Penedés) gue como él) «el Mochuelo») dejó con está expresión) 
EDAD: 21 EDAD: 22 EDAD: 25 


Bit Managers se han convertido, 
por derecho propio, en el 
máximo exponente del talento 
creativo nacional y se disponen 
a conquistar los 32 bibs. 


Como somos buenas personas y les di- 
mos nuestra palabra de no desvelar de- 
terminados datos (juramos que el che- 
que al portador que nos dieron no tie- 
ne nada que ver) únicamente os mos- 
tramos en este reportaje pantallas de lo 
que más nos sorprendió, que no es otra 
cosa que un colosal engine 3D para jue- 
gos de coches o similares cuya suavidad 
y perfección en la generación y separa- 
ción de polígonos, nos dejó realmente 
alucinados. Sin duda la piedra filosofal 
de una nueva época de BM que esta- 
mos seguros que les llevará a la cima. 
THE SCOPE 


CARGO: Grafista. 


RICARDO FERNANDEZ 
(Barbero de Pablo Abraira 
y sobrino carnal de jordi 
Pujol y Núñez) 

EDAD: 25 

CARGO: Programador. 


DIT MANAGERS 


SUPER JUEGOS: ¿Ha supuesto un 
cambio muy grande la forma de tra- 
bajar para Game Boy y para PSX? 
BIT MANAGERS: Sí, la concepción 
de los juegos y su programación es 
totalmente distinta. En Game Boy 
todo se basa en piezas de 8x8 píxels 
y sprites móviles. En PlayStation, 
cualquier cosa que veamos es un 
polígono, no tiene una posición fija 
en la pantalla, sino que ocupa un lu- 
gar en un mundo tridimensional e 
interacciona con todo lo que le ro- 
dea. De ordenar 40 sprites por or- 
den de altura, pasamos a ordenar 
unos 350.000 polígonos por segun- 
do por su posición en X, Y y Z. De 
un límite de 256 piezas de 8x8 pí- 
xels, hemos pasado a un mega de 
memoria que nos permite introducir 
hasta 100.000 polígonos. De usar 
un programa para poner un pixel de 
4 posibles colores, hemos debido 
pasar a un complejo editor de tex- 
turas renderizando en tiempo real, 
El concepto de los juegos también 
cambia radicalmente. Sin dejar nun- 
ca de lado la jugabilidad, que es la 
clave del éxito de todos nuestros jue- 
gos, ahora los efectos visuales ad- 
quieren aún más importancia y la es- 
pectacularidad es uno de los ingre- 
dientes indispensables. 


S): ¿Y que veremos en nuestras PlayS- 
tation cuando vuestro proyecto esté 
acabado? 

BM: Ahora tenemos hecho todo el 
engine necesario para un juego de 
coches. Hemos diseñado algunos cir- 
cuitos, para saber con que proble- 
mas nos vamos a encontrar cuando 
sepamos qué juego haremos defini- 
tivamente, y para perfeccionar todo 


entres. sta 


Además de habernos regalado un jamón estas Navidades, que esperamos se convierta en Un surtido de 
et y hutifarra después de este reportaje, Bit Managers han loorado. paso a paso y con escasos recursos 
económicos, Ir avanzando en cuante a objetivos de programación. Ahora preparan el asalto a los 32 bits. 

Esperemos que cuando naden entre millones y rubias despampanantes se acuerden de nosotros. 


el manejo del coche. Hemos inten- 
tado buscar el máximo realismo, ba- 
sándonos en modelos físicos. Por 
ejemplo, sistemas activos de correla- 
ciones, dinámica aplicada y sistemas 
afines, para lo cual ha sido inestima- 
ble la colaboración de ingenieros del 
departamento de ciencias aeroespa- 
ciales de la Universidad de Colora- 
do, a través de Internet. Nuestro 


control incluye derrapes, suspensión, 
colisiones teniendo en cuenta la ma- 
sa de los coches, saltos con grave- 
dad, control independiente a las 4 
ruedas, adaptación compensada a la 
superficie del terreno, posibilidad de 
cambios de niveles ilimitados en el 
circuito, y muchas más en las que es- 
tamos trabajando. En resumen... «ila 
releche!». Además, hemos trabajado 


mucho en la inteligencia artificial de 
los coches de los malos. Cada piloto 
virtual tiene su propio estilo de con- 
ducción, y decide el mejor movi- 
miento para superarnos en base a 
varios factores distintos. 


S): Pese a ser vuestro primer proyecto 
para PlayStation, ¿vais a sorprender- 
nos con alguna novedad técnica, co- 
mo solíais hacer en Game Boy? 

BM: Sí, hemos trabajado mucho 
tiempo con las librerías que propor- 
ciona Sony, pero finalmente decidi- 
mos reescribir todo el código y ha- 
cer nuestras propias librerías, optimi- 
Zadas según nuestras necesidades y 
aprovechando aún más las posibili- 
dades del R3000. También hemos 
incluido distintos modelos para cada 
coche, dependiendo de la distancia a 
la que se encuentren, lo cual, pese a 
tener un costo en memoria, supone 
una mayor cantidad de polígonos 
disponibles en pantalla para crear es- 
cenas más complejas y tener más co- 
ches simultáneamente. 


SJ: Todo esto es a corto plazo, y a más 
largo plazo, ¿qué proyectos tenéis? 


BM: Queremos concentrarnos prin- 
cipalmente en PlayStation. Hemos 
hecho una gran inversión para po- 
der trabajar rápido y bien con esta 
consola, y estamos en disposición de 
afrontar cualquier proyecto para es- 
ta máquina. No dejaremos de lado 
Game Boy, pues el mercado de las 
portátiles es aún muy importante y 
llevamos mucho tiempo trabajando 
con ella, con lo cual podemos ofre- 
cer a las compañías un trabajo muy 
rápido y profesional. 


ENGINE 3D 


¿UH 


ALBERTO GONZALEZ ISIDRO GILABERT 


(Experto en tocar la flauta (La programación de Tele 

de pan, el arpa arcoiris y 5 es obra suya) 

dormir abuelitas) EDAD: 26 

EDAD: 24 CARGO: Jefe de Progra- 
mación. 


CARGO: Músico y grafisa. 
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PRESENTACIÓN PORSCHE CHALLENGE 


Ala izquierda Anton Hunger en Un 
momento del discurso. Arriba, 
Jeportivo impresionante, chica puapa 
conductor... ejem. Abajo ala 
desecha. Pablo Crespo y José Carlos 
García sustrayendo el loro» del 
coche en un momento de despiste 


WEISSACH 


PRESENTACION DEL PORSCHE BOXTER 


| segundo día en 
Stuttgart estuvo 
protagonizado por una 
interesante visita a la 
factoría de la mítica 
compañía germana. Tras 


un discurso del Director 
de Relaciones Públicas 
de Porsche, Anton 
Hunger, fuimos trasla- 
dados a las cadenas de 
montaje y al museo. 


Que un español pise la luna, que los 
pantalones de The Punisher sean Ja 
Última moda o que Robson acabe la 
liga, son futuribles más probables 

que el podes ver de nuevo a The Elf 
subido 3 un Porsche Boxter 


PlayStation 


na nueva versión del juego, 

aún en desarrollo, ha llegado a 

nuestras manos en estos últi- 

mos días. Con él en nuestro 
poder, y a falta de pequeños detalles y 
correcciones (hay algunos bugs todavía 
por subsanar), podemos asegurar que to- 
das las expectativas que habíamos le- 
vantado en torno a él, se están cum- 
pliendo al milímetro. Ya el mes pasado od O O | | 
os mostrábamos imágenes del circuito Este circuito, junto con el de Stuttgart, 
de Stuttgart, pero hoy tenéis la posibili- pe Na bo bos iplsnente cimas , 
dad de degustar las exquisiteces de tra- RS elaborado de todo el 


yectos como los de USA y Japón, o la 
suprema belleza de Alpine. En ellos en- 
contraremos, además de una realización 
gráfica sin igual, innovadoras ideas como 
los trayectos secretos, que son pequeños 
atajos que podremos tomar en momen- 
tos muy puntuales de la carrera. Y ya que 
hablamos de los circuitos, decir que és- 
tos cuentan con una longitud extraordi- 
naria, aunque en un principio sólo acce- 
deremos a versiones «cortas» de los mis- 


POSE L 


Este pobre hombre de la derecha ha 
sufrido las consecuencias de 
pilotar un vehículo en 
versión beta. 
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REINO UNIDO 


h E 
mos. Después, según los vayamos com- 7 — >. trasladado fielmente a Ys 
pletando, se activarán los tramos largos Ce , yo PlayStation. A 
hasta llegar al modo interactivo en que : B y 

se alternarán unos y otros (y algún tra- 

mo más). De cualquier modo, no acaba- 

rá aquí todo, ya que la gente de SCEE 

nos ha preparado modos de juego adi- 

cionales como el Mirror mode, en el que 

nos enfrentaremos a versiones «inverti- 

das» de los circuitos. Ahora bien, ¿Qué 

hace que PORSCHE CHALLENGE sea 

tan sumamente realista? Bueno, existen 


varias razones, pero la principal radica en 
la increíble iluminación que se le ha apli- 
cado a todos los escenarios y vehículos, y se Bs. secretos del juego se darán cita 
que en cierto modo recuerda a las esce- en este espectacular = 
nas exteriores del film TOY STORY (algo y», Circuito de USA. a 


El mayor número de atajos y tramos 


increíble, por si alguien no lo ha visto 
nunca). Además se han utilizado som- 
breados gouraud sobre el Boxster que 
controlamos, al que además también se 
le han aplicado todo tipo de factores di- 
námicos, con lo que los giros, las frena- 
das y las colisiones resultan mucho más 
reales que en cualquier otro juego de 
conducción. En pos de la jugabilidad, los 
programadores de SCEE han incluido as- 


La 
SUPERJUEGOS 4 


énallernge 


El modo de dos jugadores promete 

ser de lo más divertido que hemos 

podido jugar en una PlayStation. El 
modo catch-up es el culpable. 


pectos como la opción catch-up en el 
modo de dos jugadores, que permite au- 
mentar la potencia del vehículo perse- 
guidor, consiguiendo carreras mucho 
más igualadas y divertidas. 

En la versión final habrá siete personajes 
diferentes (con sus versiones de Boxster 
correspondientes), músicas que respon- 
den a la acción del juego, unos efectos 
de sonido increíbles y la promesa de sus 
programadores de incluir en el juego de- 
cenas de trucos. Me da la impresión de 
que, en breve, este será uno de los jue- 
gos fijos en la sección de R. Dreamer, y 
sino, al tiempo. 


J. €. MAYERICK 


Aunque en versiones beta 
anteriores a ésta existían varias 
vistas más, parece ser que 
finalmente serán sólo tres las que 
se incluyan en la versión final. 
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http://www.strike-net.com 


ELECTRONIC ARTS SOFTWARE z lez: 2: 
SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 


Para aftontar con algunas 
garantías este largo Y 
complejo camino, tendréis que 
encontrar todo este potente 


SUPERJUEGOS 


unque ya os ofrecimos en el 

número pasado una especie 

de preview de este gran juego, 

, dentro del «Especial Nintendo 

64», los importantes cambios que se han 
realizado en las últimas semanas hacen 
oportuno otro vistazo a este título de Ac- 
claim. Las principales novedades afectan 
sobre todo al mapeado de sus ocho fases 
y a la incorporación de nuevos enemi- 
gos, incluidos los esperados Jefes finales, 
hasta ahora completamente desconoci- 
dos. Los escenarios, que a primera vista 
podrían parecer un tanto escasos, son tan 
súmamente gigantescos y con tal canti- 
dad de secretos que superan, de lejos, 
todo lo conocido hasta ahora en sho- 


Los efectos de luz, de aqua y de niebla de TURON son 
auténticamente sensacionales. Explosiones como la de 
esta pantalla son sólo una pequeña muestra del 
amplísimo abanico de luces y colores de este juego. El 
espectáculo Nintendo 64 está servido. 


Cada uno de los ocho escenarios que conforman TUROR 
esconde una cantidad enorme de caminos secretos Y 
escondrijos donde abastecerse de armas, ¡tems U 
municiones varias. En este, un largo pasillo, encontraréis 
todas las armas potentes al máximo de su carga. 
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| AG? ALCLALM UNIERTALNHUNT, EME 
ML RIOS RESERUED. 
PURO: BRO ITV, GOPC, A SUBS LOLARY 
Or GOLDEN GUBKS FAMILY 
ENTORTALIMEMT, CALL ORIGIOA Ri 
ALL DIR UMARAL TERS ME 
DISTINCI 1 TKEMESA ES 
PRADEMARIA PULL LUMILS, 
FU LOMAS RESERULO. 
5 A DIVISION Of 
PULLMAN OREA AN, UN 
MAD 1997 ACCLAIM ENTESRTALNMUNT, UNC 
PMA RIGHTS RESERUCO. 


LICENSED UY NINTENDO 


ot'em-up con perspectiva subjetiva. Ade- 
más de una acción casi constante, cada 
uno de estos niveles cuenta con elemen- 
tos de habilidad que nos obligarán a co- 
rrer, saltar, nadar o trepar y que requieren 
un gran dominio del personaje. Esta es 
la razón por la que TUROK es algo más 
que un clónico del mítico DOOM, aun- 
que, por suerte para los aficionados, sí se 
puede hablar de una calidad y una va- 
riedad similar entre los enemigos de am- 
bos programas. Guerreros de civilizacio- 
nes antiguas, raptors, alienígenas, robots, 
guerrilleros, plantas carnívoras, tricera- 
tops, demonios y otras curiosas formas 
de vida se encargarán de hacernos la vi- 
da imposible hasta el fatal encuentro con 
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flgunos de nuestros enemigos son unas verdaderas 
bestias pardas. El bichejo de la imagen, por ejemplo, es 
sólo la montura de un experto en misiles yen 
agujereamos el Craje de faena. Para acabar con el idilio 
entre ambos deberemos disparar como posesos. 


TUROH tiene de Lodo lo que se podía esperar en un buen 
shoot'em-up Con perspectiva subjetiva: Enemigos de 
todas la formas y colores, calidad gráfica a raudales, 
excelentes movimientos. mapeados mastodónticos, 
acción constante y «Hetchup» como para nadar. 


Otra de las muchas curiosidades de TUROM son sus 


abundantes y curiosos Cheat Codes. Además de los 
típicos de armas e invulnerabilidad, podréis divertiros 
con uno en plan discoteca en el que los enemigos bailan, 
o con otro que les aumenta la cabeza aparatosamente. 
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los temidos jefes finales. Aunque de mo- 
mento sólo conocemos a una pequeña 
parte de los final bosses, la Mantis reli- 
giosa gigante, un Tiranosaurio y el Gran 
Brujo, os podemos asegurar que su es- 
pectacularidad y poderío os mantendrán 
muy entretenidos y con muchas posibili- 
dades de caer totalmente destruidos. 
Otra cosa especialmente destacable de 
TUROK es la gran cantidad de Cheat Co- 
des o «truqueznos». Van desde la clásica 
invulnerabilidad y completa armamenta- 
ción hasta la curiosísima variante «Disco» 
en la que el escenario se ilumina con las 
luces de discoteca y los personajes bai- 
lan. No menos curiosa y divertida resulta 
el truco que convierte a los personajes en 
cabezones, pero de eso ya tendremos 
mucho tiempo de hablar. 
Estas y otras muchas cosas aún por des- 
cubrir las encontraréis en nuestro próxi- 
mo número en una completa review de 
este poderoso cartucho de Acclaim para 
Nintendo 64. 
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De momento sólo conocemos a tres, la Mantis, el 
Tiranasaurio 1 el Brujo, pero es posible que la versión final 
ouarde aún alguna pequeña sorpresa. De los que ha, se 
puede decir de todo menos que son unos amigos. Tu vida 
para ellos será como un juguete divertido pero breve. 


¡COMPRA EL VÍDEO Y GANA UN VIAJE A NUEVA YORK, 
PARA 2 PERSONAS, A BORDO DEL CONCORDE! 


¿Quieres saber qué se siente volando a MATCH 2, 
a bordo de la nave más veloz del espacio sideral ? 


¡ Pues prepárate ! 


Compra la película de Independence Day. Dentro 
del vídeo encontrarás un folleto con toda la infor- 
mación sobre las bases del juego. 

Vence al enemigo y gana un viaje a Nueva York, 
para dos personas, a bordo del Concorde. Además 
de vídeos-televisores THOMSON y muchos pre- 
mios MAJORETTE. 

¡ii Rompe la barrera de sonido con Independence 
Day !!! 


La cuenta atrás ha comenzado. 


Sega ha incluido también 
un modo Team Battle 
prácticamente igual al de 
Tekken 2. Cuando estés 
cansado de jugar con un 
solo personaje, éste es el 
modo ideal. 
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ega, al igual que hizo Capcom 
hace unos meses con su recreati- 
va X-MEN VS STREET FIGHTER, 
ha unido dos de sus mejores ar- 
cades de lucha en el que posiblemente 
sea el mejor juego de la temporada para 
Saturn. Los dos juegos a los que me es- 
toy refiriendo son nada más y nada me- 
nos que VIRTUA FIGHTER 2 y FIGHTING 
VIPERS, los cuales, si ya poseían cada uno 
cientos de golpes y movimientos espe- 
ciales, en este utópico mix han aumenta- 
do más si cabe el número de éstos, in- 
cluyendo hasta el movimiento escape pa- 
ra desplazarse hacia un lado o a otro del 
contrario dotando al juego de una ma- 
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yor sensacion de tridimensionalidad, y 
convirtiéndolo en una verdadera joya pa- 
ra los amantes del 3D Fighting. Ahí no 
acaban las sorpresas, ya que los lucha- 
dores de VF, aun teniendo los gráficos de 
su segunda parte, tienen la práctica to- 
talidad de sus movimientos calcados del 
sorprendente VIRTUA FIGHTER 3. Sega 
nos prepara para lo que puede llegar a 
convertirse en una increíble conversión 
para Saturn del primer juego basado en 
la innovadora placa Model 3. El juego 
cuenta con multitud de opciones y mo- 
dos de juego: jugar con escenarios en- 
jaulados o ilimitados, el hyper mode de 
FIGHTING VIPERS, modo training, modo 
survival, un montón de opciones ocultas, 
etc. Pero entre ellas, la más imprescindi- 
ble sirve para intercambiar el modo de 


En. 


PET 


uriosamente parecida a la de TEK 


juego entre FV y VF. De esta manera en 
el modo Virtua no podremos realizar los 
guard reversal, los bestiales air juggles (re- 
matar en el aire) con los que contaba FV, 
o la posibilidad de caer de pie cuando 
somos abatidos. Así pues, el juego se 
transforma en una colosal mezcla de ju- 
gabilidad y adicción entre FV y VE2 (0 3, 
según se mire) ya que, por suerte, Sega 
lo ha programado de tal manera que es 
lo mejor de cada uno de ellos lo que apa- 
rece en FIGHTERS MEGAMIX. Espere- 
mos que realmente sea Abril el mes ele- 
gido para poner a la venta uno de los 
mejores juegos de la historia de Saturn. 

DOC 


Polis pro entre 
tres tipos: 3,507 
minatos. Nuestra 

habilidad decidirá en 

cuál de las tres 
conseguiremos más 
victorias. 
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Prácticamente idéntico al 
de FIGHTING VIPERS, 
nos permitirá aprender 
todos los movimientos 
del juego y a su vez, al 

completarlo, accederemos 

a nuevos menás secretos, 
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i hay una saga que haya repor- 
tado beneficios a su creador y 
que haya servido como argu- 
mento para decenas de juegos 

en todas las plataformas posibles, esa es, 

sin duda, la saga de las GALAXIAS. Y es 
que ha llovido mucho desde aquella pri- 
mera versión de STAR WARS para Atari 

2600 que se hizo a finales de los 70. Des- 

de entonces, Colecovision, Spectrum, 

Commodore, NES, Game Boy, Game Ge- 

ar y de una forma muy especial SNES, 

han disfrutado de las aventuras de Luke y 

compañía. De todas formas, ha sido con 

la llegada de las técnicas 3D cuando por 


fin hemos podido revivir con el máximo 
realismo las localizaciones originales de 
la trilogía. Se empezó con el clásico DARK 
FORCES (que próximamente aparecerá 
para PlayStation), continúa con este 
SHADOWS OF THE EMPIRE y terminará 
con el que promete ser uno de los me- 
jores juegos de todos los tiempos, JEDI 
KNIGHT, de cuya posible conversión pa- 
ra PlayStation o Nintendo 64 todavía no 
se sabe nada. Por supuesto, resulta irri- 
sorio comparar los pobres gráficos de las 
primeras versiones con lo que hoy os tra- 
emos a estas páginas, un auténtico re- 
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pertorio de polígonos con texturas sua- 
vizadas (antialiasing), sombreados gou- 
roud y escenarios tan inmensos como po- 
damos imaginar. Los primeros contactos 
con el juego nos han permitido sacar va- 
rias conclusiones. Primera, que la fase ini- 
cial en el desierto helado de Hoth es, sim- 
plemente, de lo mejorcito que se puede 
ver hoy en día en una consola. Dos, que 
los gigantescos mapeados del juego re- 
flejan, con todo lujo de detalles, las loca- 
lizaciones creadas en su día por el genio 
G. Lucas. Y tercera, que a pesar de ser un 
cartucho de «tan sólo» 96 megas (FATAL 
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FURY 3 para Neo Geo sobrepasaba con 

creces las 300 megas de cartucho), la 

gente de Lucas Arts ha introducido mag- 

níficas digitalizaciones de las músicas cre- 

adas por John Williams, e incluso alguna 

más compuesta por un tal Joel McNeely 

para la banda sonora del libro SHA- 

DOWS OF THE EMPIRE. 

Al final serán diez las fases que compon- 

gan SHADOWS OF THE EMPIRE, revi- 

viendo en cada una de ellas situaciones y 

sistemas de juego completamente dife- 

rentes, desde las batallas con los AT-AT 

Walkers en el desierto helado de Hoth, 

hasta las fases en primera persona en el 

interior de las bases imperiales, pasando, 

cómo no, por el omnipresente campo de 

asteroides y alguna que otra un poquillo 

más original y extravagante como Mos A 

Eisley and Beggar's Canyon. Por suerte, Ñ NS 

SHADOWS OF THE EMPIRE llegará jun- Y 

to a la propia Nintendo 64, así que, ¡ja es- a 

perar unos días y a disfrutar con un jue- 
Helm, 4 . al aser, go que hará historia! HE ars 

O _ S J. C. MAYERICK 
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ontra todo pronóstico, Virgin A VA A están por fin en cristiano, nos hemos po- 
Interactive va a distribuir en E: E E dido enterar de cosas tan interesantes co- 
Europa las versiones PSX y Sa- e AS . mo la existencia de un modo de juego 
turn de SUPER PUZZLE FIGH- $ 2 JOE llamado Street Puzzle Mode, que tiene co- 
TER II X, aunque eso sí, sustituyendo la X ¡DB SAD - 4 l mo objetivo conseguir Goodies (o rega- 
por la coletilla Turbo. Una gran noticia. L==== SS los) ala usanza CHRISTMAS NIGHTS. En 


para todos nosotros, que 
vamos a poder disfrutar en 
breve de este adictivo clon 
de PUYO PUYO protago- 
nizado por parodias Super- 
deformed de los luchado- 
res de S.F. ALPHA 2 y 
DARKSTALKERS. Gracias a 
que los textos del juego 
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él podemos encontrar 
una galería de ilustracio- 
nes, los códigos de los lu- 
chadores ocultos e inclu- 
so un tema musical can- 
tado por Sakura. Muy 
pronto tendréis una re- 
view de este juego. 
NEMESIS 
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LOS GRANDES ÉXITOS 
DE PLAYSTATION QUE NO PODRAS QUITARTE DE LA CABEZA 


No podrás dejar de pensar en ellos. En su potencia... en su realismo... 
en sus retos... y en tu ansia de victoria. Porque sabrás que cuando ganes 


%. estarás ganando a los mejores juegos clásicos del mercado. Son los que exigen , + 
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demostrar todo lo que vales segundo a segundo. Juegos como “Ridge Racer", 


“Tekken”, “Battle Arena Toshinden”, "Air Combat”, "Destruction ¿ 


Entertainment In 


All product titlos 


Derby" y "Wipe Out” a un precio increible. Por sólo 
3) o 5 O ptas. (PV.P. estimado). Los primeros ¿ 
seis juegos de la mejor colección... PlayStation 
Platinum. Intenta quitártelos 
] de la cabeza. 
TOBA. AA  —¡Ó 
(82 PlayStation. E PlayStation - 


SjgA $ 
¡ESPlayStation.. 


ar $ 
5 PlayStation. PlayStation. 


* Estos seis títulos se venden por separado. 
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das mastodónticas son sólo una gráfica. Por lógica, siendo los protago- 


pa: muchos, estos cacharros de rue- ble sello de esta compañía en materia 
muestra más del gusto norteameri-  nistas vehículos de estas características, 


cano por los espec- 
táculos totales y las 
exageraciones más 
salvajes. Para Psyg- 
nosis, sin embargo, 
es la excusa perfec- 
ta para ofrecernos 
otro juego de co- 
ches pletórico de 
acción, realismo y 
con el inconfundi- 
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en MONSTER 
TRUCKS el relieve 
adquiere una im- 
portancia vital y los 
desniveles pronun- 
ciados, saltos desco- 
munales, pistas am- 
plias (no claustrofó- 
bicas como en 4X4 
HARD CORE) y gi- 
ros de 90 grados 
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E Esta típica modalidad que hemos podido ver algunas veces por la tele, y consiste en des- 
truir los coches que algón insensato aparcó en mitad de la pista. Aunque pueda pareceros 
una cosa sencilla, os aseguramos que es más difícil que el 
POSImIOm S 224 j Vebód ñ 255 É 
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son algunas de sus señas de identidad 
más destacables. Para que nada falte, 
también hay trampas naturales como 
abismos, ríos de lava y otras fatalidades 
líquidas que supondrán nuestro fin in- 
mediato. Todos estos accidentes del te- 
rreno y un vehículo con una resistencia 
limitada, hacen de cada carrera una prue- 
ba con finales verdaderamente inciertos. 
Manejable, con movimientos veloces y 
tremendamente suaves, gran cantidad 
de curiosos coches, varios modos de jue- 


E 


pados pilotos. Cada uno de estos salvajes ca- 


Ni / 2 e Estos son los nueve coches y sus Nueve avis" 


charros tiene sus propias características y 
conviene que les echemos un vistazo antes de 
ponernos a correr. Lo más práctico es elegir en 


3 un principio los más resistentes hasta que co- 


nozcamos todos los circuitos y sus trampas. 


go (incluida la clásica prueba de aplastar 
vehículos) y una jugabilidad de arcade, 
convierten a MONSTER TRUCKS en un 
título a tener en cuenta por los usuarios 
de PlayStation. En nuestro próximo nú- 
mero podréis encontrar todos los secre- 
tos de este salvaje e innovador programa 
de coches de Psygnosis que probable- 
mente nos llegue por Abril. 
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ntre los simuladores dedicados al 
mundo del fútbol, una de las sor- 
presas más gratas de 1996 fue 
ADIDAS POWER SOCCER. Las 
claves del éxito de este programa fueron 
una sobria pero eficaz representación grá- 
fica, junto a una impresionante variedad 
de remates, regates 
y todo tipo de ju- 
gadas. Con la nue- 
va versión se busca 
solventar algunos 
de los defectos de 
la entrega anterior. 
La principal mejora 
es la incorporación 
de selecciones na- 
cionales y el aumento en el número de 
clubs. Esta característica hace posible dis- 
frutar con los equipos de ligas como la 
española o italiana, a diferencia de su an- 
tecesor, que sólo disponía de las compe- 
ticiones francesa, alemana e inglesa. Los 
nombres de los jugadores incluidos en 
los diferentes equipos son reales, refle- 
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La principal 
novedad es la 


incorporación 
de selecciones 


nacionales y de 
los clubs de las 


ligas española 
e italiana. 
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jando las plantillas con las 
que se ha iniciado la pre- 
sente temporada. Este as- 
pecto es un importante 
aliciente para los aficiona- 


nal ofrezca alguna sorpre- 
sa en este apartado. De 
todas formas se han mo- 
dificado diversas rutinas 
con el objetivo de mejorar 


dos al fútbol, ya que hasta 
la fecha la única compañía 
que ha contado con licen- 
cia para recoger los nom- 
bres originales de los futbolistas ha sido 
Electronic Arts en su saga FIFA 
SOCCER. También hay que ci- 
tar la incorporación de un 

comentarista en español, op- 
ción ya recogida en EURO 96 EN- 
GLAND para Saturn. En el aspecto gráfi- 
co no se observan novedades destaca- 
bles, aunque es posible que la versión fi- 


la jugabilidad. A la vista de 
las mencionadas noveda- 
des, el interés se centra 
fundamentalmente en la 
incorporación de los equipos españoles, 
y en la posibilidad de contar con 
las figuras de la denominada 

liga de las estrellas. Si a ello 
le añadimos la jugabilidad de la 
primera entrega, es fácil comprender la 
gran esperanza depositada por Psygno- 
sis en este programa. 
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a pasada primavera 
tuve el honor de mos- 
traros en primicia los 
mejores títulos de la 

última generación de juegos 

de rol para Super Fami- 
com/Nintendo. En aquel re- 
portaje se dieron cita cartu- 
chos legendarios como SUPER 

MARIO RPG, 

TALES OF 

PHANTASIA 

y la sobresa- 

liente crea- 

ción de Enix/ 

Quintet bau- 

tizada en Ja- 

pón como TENCHI SOZO (La 
creación del cielo y la tierra), 
la hipotética tercera parte de 

SOUL BLADER/BLAZER e 

ILLUSION OF GAIA/TIME. Los 

que tengan buena memoria 

recordarán que en la ficha 
que acompañaba cada juego, 
se hacía referencia a la posi- 
ble disponibi- 
lidad de una 
versión tra- 
ducida al cas- 
tellano. TEN- 

CHI SOZO 

era uno de 

los claros 


candidatos a ser traducido 
por Nintendo España. En 
nuestro país y el resto de Eu- 
ropa, el Action RPG de 
Enix/Quintet recibirá el nom- 
bre de TERRANIGMA y co- 
mo ya sabréis aparecerá en 
Abril. Esta maravilla de 32 me- 
gas puede ser considerada co- 
mo el mejor 
Action RPG ja- 
más traducido 
al castellano y 
como uno de 
los tres mejores 
de su género, 
superando con 
creces al entrañable antecesor 
ILLUSION OF TIME y al me- 
nos carismático SECRET OF 
EVERMORE. En TERRANIG- 
MA nuestra misión será hacer 
resurgir la vida en el planeta 
Tierra y para ello tendremos 
que crear los cinco continen- 
tes y establecer las primeras 
formas de vida. 
Pero esto sólo 
será el princi- 
pio y pronto os 
encontraréis 
sumergidos en 
un adictivo tor- 
bellino de re- 
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motas civilizaciones, evolu- 
ción, grandes batallas y puro 
sabor Action RPG que desem- 
bocará en uno de los juegos 
más ambiciosos jamás crea- 
dos para una consola y que 
alcanzó grandísimas cotas de 
popularidad en Japón, el pa- 
sado 20 de octubre de 1995. 
La calidad gráfica de TERRA- 
NIGMA supera lo visto en 
muchos Action RPG de 32 bits 
y pone de manifiesto las apti- 
tudes gráficas de la vieja Su- 
per Nintendo. La magnífica 
banda sonora también hace 
brillar el chip de sonido de 


SNES con docenas de épicas 
melodías de esas que sólo 
Enix y Square saben hacer. Y 
por si esto fuera poco encima 
está perfectamente traducido 
al castellano. Creo que los 
usuarios de Super Nintendo 
están de enhorabuena, ya 
que estamos ante uno de los 
mejores juegos de SNES y que 
gracias al buen hacer de Nin- 
tendo España vamos a poder 
disfrutar en nuestro limitado 
país. Un país en el que las si- 
glas RPG no parecen tener 
significado para casi nadie. 
THE ELF 
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an hecho falta tres largos años 
para que el trío más famoso 
de vikingos volviese a prota- 
gonizar un videojuego. NOR- 
SE BY NORSEWEST nace cuando ya no 
quedaban prácticamente plataformas so- 
bre las que versionar la exitosa primera 
parte de este juego, THE LOST VIKINGS. 
Para la secuela se ha recurrido de nuevo 
a Erik, Baleog y Olaf, aunque en esta oca- 
sión se unirán a ellos dos nuevos perso- 
najes, Fang el lobo y Scorch el dragón. 
El sistema de juego vuelve a ser el mis- 
mo de siempre con complicados puzzles 
que debemos resolver, pero gráficamen- 
te se ha optado por incluir fondos y spri- 
tes renderizados, una práctica cada vez 
más extendida entre los grafistas. En to- 
tal nos encontraremos con 31 niveles, 
dos nuevos personajes protagonistas, 
más armas y, cómo no, trabajadas intros 
en 3D que amenizarán un poquito más 
nuestro deambular por el tiempo. Apa- 
recera para casi todos los formatos. 
J. €. MAYERICK 
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The Scope y su 
cohorte de peina- 
serpientes se 
encaminan hacia el 
PC más cercano. 
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ace algo más 

de un año el 

baloncesto 

| empezó ha ha- 

cer sus pinitos en la por enton- 

ces recién nacida PlayStation. Uno de 
los integrantes de la primera oleada en 
el mundo de la canasta llegó de la mano 
de la división europea de la propia Sony. 
El resultado fue TOTAL NBA'96, un pro- 
grama que: sorprendió a propios y extra- 
ños mostrando las increíbles posibilida- 
des de este soporte en un deporte en el 
que los esquemas habituales estaban em- 
pezando a agotarse. La calidad gráfica 
fue el principal aliado de un juego que 


alcanzó los primeros puestos de crítica y 
ventas dentro de su género. Desde en- 
tonces, han aparecido muchos simula- 
dores (como NBA LIVE o NBA IN THE 
ZONE) que con algunas innovaciones 
han seguido las líneas maestras marca- 
das por el compacto de Sony. La espe- 
rada continuación de la saga ya está en 
marcha y, aunque faltan por ultimar al- 
gunos detalles, deja entrever una calidad 
a prueba de bombas. Lógicamente, 
cuenta con el aliciente de la actualización 
de plantillas, aunque dados los continuos 
cambios de la NBA es prácticamente im- 
posible que esté totalmente al día (por 
ejemplo no refleja el regreso de Ceballos 
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a los Suns después de su paso por los La- 
kers). En el apartado gráfico se mantiene 
la espectacularidad de la anterior entrega, 
incluida la gran variedad de perspectivas. 
Este aspecto permite lograr las imágenes 
más espectaculares gracias a la versátil 
cámara manual. En el control del juego 
se han realizado algunas modificaciones, 
relacionadas fundamentalmente con el 
juego en ataque, que no perjudican a la 
jugabilidad de la primera entrega. Entre 
las nuevas opciones destaca la inclusión 
de un editor de jugadores, aunque en la 
versión a la que hemos tenido acceso el 
mencionado editor no se encontraba dis- 
ponible. El baloncesto se convierte en la 
disciplina deportiva en la que mayor nú- 
mero de simuladores han logrado un 
elevado y homogéneo nivel de calidad. 
Esta es una excelente muestra. 
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Tienes tiempo el 10 marzo 
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daptación de una recreativa 

de Atari Games de escasa 

popularidad, Williams Elec- 

tronic Games nos presenta 
un nuevo clon de OPERATION WOLF en 
el que se recupera el espíritu de las viejas 
películas de serie B. Haciendo gala de un 
excelente uso del modo PlayBack de 
PlayStation, AREA 51 nos introduce por 
escenarios y rutas pregrabadas plagadi- 
tas de aliens, zombies, asesores fiscales y 
otras escorias de allende las galaxias, a 
los que podremos abatir por medio del 
pad, el ratón o incluso la pistola. Hemos 
probado el juego con la única que tene- 
mos en nuestras oficinas, la Predator de 
Logic 3, y podemos asegurar que es el 
juego de PSX que mejor responde hasta 
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el momento al uso de pistola. La tarea de 
trasladar las espectaculares imágenes de 
vídeo de la coin-op original a PlayStation 
ha sido compartida por Tantalus y Per- 
fect Entertainment (estos últimos co- 
nocidos por ser los responsables de las 
versiones para Saturn de WIPEOUT y 
DESTRUCTION DERBY). Parece ser que 
la máquina de Sony se les da un poco 
mejor, teniendo en cuenta la excelente 
factura técnica de AREA 51, así como su 
gran jugabilidad. Los fans de la recreati- 
va podrán encontrar además de las rutas 
ocultas de la máquina, otras nuevas, ex- 
clusivas de esta versión. A pesar del re- 
nombre de Williams, todavía no sabe- 
mos quien lo distribuirá en España. 
NEMESIS 
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ALAVA 
Vitoria-Gasteiz C/Manuel lrader, 9 013 78 24 
YT 


ALICANTE 
Alicante C! Padre Mariana, 24 2:514 39 98 
Elche €? Cristobal Sanz, 29 546 79 59 
ALMERÍA 
Almería Av. de La Estación, 23 026 06 43 


ASTURIAS 
Gijón Av de La Constitución, 8 534 37 19 — wuerocenao 
BARCELONA 
Barcelona e C/ Pau Cans, 97 (0412 63 10 
+ CC. Glories - Aw. Disgonal, 280 7,486 00 64 
e C/ Sants, 17 1296 69 23 
Badalona + Olof Palmer, s/n 2465 62 76 
e (/Soledar, 12 2464 46 97 
Manresa €! Angel Guimera, 11 7872 10 94 
Mataró C/ San Costofor, 130796 07 16 UCEO CENTRO 
Sabadell C/ Filadors, 240 29713 61 16 
BURGOS S 
Burgos CC. dela Plata, 9-1ta Alta Local? 022 27 17 
R 


CORDOBA 
Córdoba María Cristina, 3 48 66 00 
GIRONA 
Girona €/ Jozn Regla, 6 022 47 29 
GRAN CANARIAS 
Las Palmas de GC € Presidente Alvear, 3 723 46 51 


GRANADA 

Granada C/ Martinez Campos, 11 026 69 54 
HUESCA 

Huesca €! Argensola 2 023 04 04 

ue Pasaje Maza, 7 025 82 10 


LA CORUÑA 
La Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 114 31 14 
Santiago de €. (' Rodriguez Carracdo, 13 259 92 88 
MADRID 
Madrid e C/ Montera, 32 2* 2522 49 79 
e Pi Santa Maria de la Cabeza. 1 1527 82 25 
«CC la Vaguada Loca! 1-043.0378 22 22 
Alcalá de Henares 0/ Mayor. 89 2880 26 92 
Alcobendas €? La Constitución. 15, Loc. 4 2652 03 87 
Alcorcón €/ Cisneros, 47464 97 03 
Móstoles Av. de Portugal, 8 2617 1115 


Málaga C/ Almansa, 14 2,261 52 92 
AA Au. Jesús Santos Rein, 4 246 38 00 


LORCA 

Palma de M. + C/ Pedro Dezralar y Net 11 72 00 71 

+ €£. Porto Pi-Centro - Av. Ing. G. Roca. 54 240 55 73 
NAVARRA 

Pamplona  C/Pimor Asara 7 227 18 06 
PONTEVEDRA = 

Vigo Pa de la Princesa, 3 722 09 39 
SALAMANCA 


Salamanca C/ Toro, 24 026 16 81 
SEGOVIA - 
Eos CC. Almuzara, 2 Local 4 - C/ Real 2:43 67 50 


SEVILLA 

Sevilla C.C. Los Arcos-%w. Andalucia 1467 52 23 
STA, CRUZ DE TENERIFE ” 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 229 30 83 
VALENCIA 

Valencia + C/ Pintor Benedito, 5 1380 42 37 

e £.C.El Saler loca! 32, A- El Saler 15 0333 96 19 
VALLADOLID = 

Valladolid C.C. Avenida-P? Zorra, 54-56 122 18 28 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arridar, 4 1410 34 73 

Las Arenas C/ del Ciab, 14484 97 03 RENO CENTRO 
ZARAGOZA y 


Zaragoza * P” independencia, 24-26, Loc 100 721 82 71 
e C/ Arstonio Sangenis, 6 253 61 56 


ARGENTINA 

Buenos Aires San José, 525 2371 13 16 
PORTUGAL 

Vita Nova Gala. PORTO 

elw. Dos descubrimento, 549 L 2370371 13 16 
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VIRTUAL POOL. <- 


| billar no es un deporte que se 

haya prodigado demasiado en 
adaptaciones a videojuego (al 
menos en lo referente a títulos 
distribuidos en Europa), con la honrosa 
excepción del SIDE POCKET de Data 
East para MD. Por fortuna, Virgin Inte- 
ractive va a poner remedio a esta sequía 
de títulos con la distribución en nuestro 
país de VIRTUAL POOL, un completo si- 
mulador de billar progamado por Celeris 
bajo el sello de Interplay. Con bastantes 
semejanzas con el recordado JIMMY 
WHITE WHIRLWIND SNOOKER de Ami- 
ga y ST, VIRTUAL POOL nos permite 
elegir entre diversas modalidades de jue- 
go, rotar y hacer zooms alrededor de la 
mesa o visualizar vídeos de jugadas y la 
historia del billar a lo largo de los siglos. 
NEMESIS 


| popular juego de los barquitos, 
que tantas notas negativas supu- 
so en nuestro pasado colegial, 
acaba de ser actualizado por 
Electronic Arts en un curioso programa 
para Saturn y PlayStation llamado BAT- 
TLE STATIONS. Aunque aún está en ple- 
no proceso de desarrollo y todo apunta a 
que tendrá muchas más cosas, BATTLE 
STATIONS añade a aquel concepto to- 
da la acción de una batalla naval en un 
modo Escenario con algunos episodios 
gloriosos del pasado. La flota consta de 
todos los artilugios que podáis imaginar 
y el desarrollo es parecido al clásico versus 
de un juego de lucha pero con toda la 
artillería pesada de estos colosos del mar. 
También cuenta con el modo de dos ju- 
gadores sirnultáneos. 
DE LUCAR 
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El mismísimo De Lúcar nos mostrará a 
lo largo de un gran número de vídeos 
todos los secretos del billar. 
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orpresa, como mínimo, será una 

de las sensaciones que os des- 

pertará este juego. Y es que cada 

vez resulta más complicado en- 

contrar un juego original, un programa 

que escape de los cánones habituales de 

programación. Y si encima hablamos de 

e A y 3 un matamarcianos, pues aún se acentúa 
oí el mérito de elaborar algo innovador. Es- 

pa $ A ; ) te shoottem-up de perspectiva trasera se 
diferencia del resto en el entorno tridi- 
mensional circular sobre el que se desa- 


e 
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rrolla todo el juego. Tan bien hecho está 

este efecto que muchos pensaréis que es- 

táis surcando una interminable tubería es- 

8 pacial. Ya os contaremos más detalles so- 
PlayStation bre NANOTEK WARRIOR. 
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La tarde se pre- 
sentaba aburri- 
da. Los coleras 

no habían conta- 
do conmigo pa- 

ra aquella no- 
che, y decidi 
meterme en al- 
guna aventura 
de esas que te 
ponen los pelos 
de punta. Tras 
jugar durante 
horas descubrí 
nueyos títulos 

que saciarán mi 
sed de sangre y 

adrenalina. Gra- 
cias a estas ho- 

ras de insomnio 
nació este terro- 
rífico reportaje. 
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OverBlood 


'ATS: Japón 


'ONSOLA: PlayStation 
COMPANIA: Capcom 


, omo siempre, los nipones serán 
los primeros en disfrutar con la 
segunda y prometedora parte 

" de RESIDENT EVIL. Las mejoras 

respecto a la primera prometen gran- 
des dosis de acción y calidad. Por 
ejemplo, el número de zombies y otros 
seres de ultratumba en pantalla pue- 
de llegar a 8, y el área de juego supe- 
ra el doble de la primera entrega. 

catálogo de armas también ha au 
mentado para facilitar la labor de los 
protagonistas de RESIDENT EVIL 2. 
Capcom volverá a dar la campanada. 


SUPERJUEGOS 4 > 


JUEG(S 


Intro 
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berías perderte CLOCK TOWER 2 
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: Japón 
CONSOLA: PlayStation 
COMPAÑIA: Tecmo 


n vez de la decepción de Tec- 

mo, debería haberse llamado 

el gran acierto de Tecmo.-La 

extraña mecánica de este jue- 
go, poner trampas en un tétrico casti- 
llo para atrapar a tus adversarios y así 
obtener su alma o dinero (a elegir), 
nos traslada a un fascinante viaje al la- 
do oscuro. La acción transcurre en una 
perspectiva en primera persona, que 
junto con las inquietantes melodías y 
el eco sordo de pasos merodeando 
siempre cerca, mantienen la tensión a 
lo largo de todo el juego. 
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Japón 
PlayStation 
Human 


os componentes de Human 
parecen tener predilección por 
este tipo de juegos. Para esta 
ocasión han elegido una es 
cuela aponesa y a sus alumnas como 
marca y protagonistas de una extraña 


y angustiosa historia. Fantasmas, ase- 


sinato|s y fenómenos paranormales se 
conjumtan para conformar una de las 
aventluras gráficas más raras que ha- 
yáis visto jamás. Al principio resulta un 
poco kargante, pero cuando comien- 
zan ajaparecer hechos macabros, el 


juego|gana en intensidad. 


Japón 
PSX-Saturn 
Konarai 


onami ha premiado a los 
usuarios de Saturn y PlaySta- 
tion con la conversión de la 
coin-op CRYPT KILLER, un 
shoot'em-up pleno de acción. Este títu- 
lo cuenta un reparto excepcional pro- 
tagonizado por monstruos del todo ti- 
po y condición. Momias, gárgolas, 
vampiros y pirañas entre otros| pueden 
ser víctimas propicias para que pon- 
gáis a prueba vuestra punteria en un 
juego realmente divertido y| apasio- 
nante. Konami sacará una pistola al 
mercado ideal para este juego. 
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PSX-Satumn 
Warp 


espués de haber creado D, la 
compañía liderada por Kenji 
Eno opta por la innovación. 
Esta vez el escenario escogido 
es una base espacial. Unos extraños se- 
res están aniquilando a sus moradores 
y la hermana gemela de Laura tendrá 
que salvarlos. La principal característi- 
ca de estos bichos es que son invisibles 
y te mantendrán en la incertidumbre 
hasta que no se hallen muy cerca de 
ti. ENEMY ZERO combina la perspec- 
tiva subjetiva con escenas en FMV con- 
troladas por el jugador como en D. 
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COMPAÑIA: Erom Software 


alió prácticamente al mismo 

tiempo que PlayStation. Supu- 

so toda una afirmación del tre- 

mendo potencial de esta con- 
sola y nos metió el miedo en el cuerpo 
con una ambientación angustiante y 
claustrofóbica. Esto se debía a la lenti- 
tud del protagonista y a los agobiantes 
pasillos y salas del juego. Fue uno de 
los primeros RPG en 3D para PSX. 


King's Field 2 


os usuarios españoles podre- 

mos disfrutar en breve con la 

segunda entrega de esta saga. 

Mapeados inmensos, algunos 
exteriores, nuevos enemigos y hechi- 
zos alucinantes garantizan la vida de 
un juego que ya ha arrasado en las lis- 
tas de Japón y los EE.UU. 


| ambiente siniestro de los es 

cenarios a cielo abierto sustitu- 

ye en parte a los pasillos claus 

trofóbicos de la primera parte. 
Como principal novedad, KING'S 
FIELD 3 cuenta con una espectacular 
intro en FMV que da pie al comienzo 
del juego en una tierra desolada. 


Torico Persona 


PAIS: Japón 
CONSOLA: Saturn 
COMPAÑIA: Sega 


ega nos sorprende con un jue- 
go en FMV que nos narra la 
aventura épica de un joven am- 


nésico. Además de las 15 horas 
de juego que atesoran los escenarios 
de TORICO, el viaje la enigmática ciu- 
dad de Village of Moons desprende un 
halo de misterio por todos sus poros. 


0 , PAIS: Japón 
CONSOLA: PlayStation 
COMPAÑIA: Atlus 


ste RPG atesora pequeños in- 
gredientes que me han lleva 
do a incluirlo en el reportaje. 
Una ciudad nipona es ocupada 
por un ejército de demonios y zombies. 
Un grupo de estudiantes, ayudados 
por una entidad sobrehumana, Perso- 
na, lucharán contra los invasores. 
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PAIS: Japón 
CONSOLA: PlayStation 
COMPAÑIA: Konami 


e acerca el momento de cono- 
cer definitivamente uno de los 
lanzamientos más esperados pa- 
ra PlayStation, DRACULA X. Ko- 


PAIS: Japón 
CONSOLA: M2 
COMPAÑIA: Warp 


nami parece seguir las directrices que 
han llevado a esta saga al estrellato, 
pero esta vez contando con el poten- 
cial gráfico y sonoro de PlayStation. 


a gran sorpresa del año, una 
nueva consola, M2, y su primer 
título que está siendo desarro- 
llado por Warp, son toda una 
incógnita. El tiempo nos dará la res- 
puesta. Por ahora sólo sabemos que la 
de D2, ha optado por una mecánica 


EEUU 
CONSOLA: PSX-Saturn 
COMPAÑIA: Scavenger 


cavenger se está tomando su 

tiempo para que el público vea 

INTO THE SHADOWS. Hay mu- 

chas esperanzas depositadas en 
este título, pero aún no ha visto la luz 
ni en la versión de PC. Algunos lo com- 
paran con un cruce entre QUAKE y 
SOUL EDGE. Lo que está claro que no 
faltarán esqueletos con vida, seres 
monstruosos y fieros combates a es- 
pada en un entorno 3D al estilo de 
TOMB RIDER que pueden hacer la de- 
licia de los más exigentes. 


O TS 


de juego similar a RESIDENT EVIL. 


PAIS: Japón 
CONSOLA: PlayStation 


COMPAÑIA: From Software 


os creadores de la saga KING'S 
FIELD, From Software, contra- 
atacan en tierras niponas con 
una nueva creación. ¿Será una 
continuación de KING'S FIELD 3? ¿O 
nos sorprederán con algo original que 
nos haga olvidar las excelencias de su 
obra maestra? Habrá que esperar. 
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La trilogía cinematográfica 
más explosiva de todos los 
tiemposarestá aquí 
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ELECTRONIC ARTS SOFTWARE y 
SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 


ara aquellos que pudieron 
degustar la película de Jeu- 
net y Caro, resultará gratifi- 
cante contemplar en su con- 
sola como se ha recreado 
fielmente y con total acierto 
el particular universo de La Ciudad de los 
Niños Perdidos. De hecho, Marc Caro, 
director artístico del film, ha colaborado 
ayudando a Psygnosis en dicho aparta- 
do con valiosos comentarios. El resulta- 
do dentro del apartado gráfico, con más 
de 100 localizaciones diferentes, 20 per- 
sonajes animados con motion capture y 
efectos de luz en tiempo real (alucinan- 
tes) deja bien claro que el tiempo inver- 
tido por la delegación francesa de Psyg- 
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Cuando Miett consiga 

robar las monedas de la 

cabaña del vigilante se encontrará con One, Este simpático personaje está 
buscando a su hermano que ha sido secuestrado por los cíclopes, Uno de 
vuestros objetivos será ayudar a One para 

que encuentre al pequeño. 


La distribución del juego LA CIUDAD DE LOS NIÑOS PERDIDOS en España 
contará con la ventaja de estar doblado al castellano.Carlos Kaniowsky 
y la actriz M' del Mar García Bordollo han sido los encargados de poner 
voces a los prolagonistas del juego para que todos podamos disfrutar 
plenamente con esta magnífica aventura gráfica. 
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El Orfanato 


PLAYS 


e POYON 


S Niett, la protagonista de esta historia, vive 
AS E en un horfanato regentado por una despótica 
' profesora siamesa, Allí les enseñan a robar y 
nosis ha merecido la pena. En lo que se : si tardan mucho en cumplir su misión o 


A ARSS CS en z A molestan, se les encierra en un horrible 
a ' , 7 
4 O e sótano que hay bajo la escuela, 


dera una banda de ladronzuelos que son 
adiestrados en el horfanato por unas pro- 


fesoras siamesas con muy mal genio. En 

su camino se cruzará One. Se trata de un 

forzudo de circo que anda buscando a 

su hermano pequeño. Este ha sido se- 

cuestrado por los cíclopes, miembros de 

una extraña hermandad cuya principal 

característica es que todos son ciegos y 

no pueden aguantar el más mínimo so- 

nido sin sufrir un ataque de dolor e his- 

teria. Toda la historia está aderezada por 

voces digitalizadas que serán completa- nal 

mente dobladas al castellano. El juego la preciosidad de todos 
transpira una atmósfera angustiosa car- los escenarios queda 
gada de misterio y promete ser una de patente en estas pantallas, 
las grandes sorpresas del presente año. Si os portáis bien con el 
En breve tendréis más noticias. chico-0s dará algo 


El Equipo de Programación 


Estos sonlos componentes de Psygnosis Francia que han estado 
trabajando duramente a lo largo de dos años para dar vida a LA CIUDAD 
DE LOS NIÑOS PERDIDOS, Sin duda, una gran producción, 
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Aquí comienza el juego. 
€res forastero en un 
pueblo, está 
anocheciendo y no te 
acepta ni el posadero. 
Cuando sales a la calle, 
los vecinos te perseguirán 
hasta la muerte. 
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Hain hallará a lo largo 
de la aventura cuatro 
poderosos hechizos que 
le permitirán otras 
tantas transformaciones. 
En hombre lobo, en 
vampiro, en niebla y en 
una persona normal. Si 
los usas sabiamente te 
ayudarán a seguir 
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as últimas noticias que nos 
han llegado de este juego nos 
han helado la sangre. Eso por 
no hablar del juego en sí. Es la 
épica aventura de Kain, perte- 
neciente a la nobleza, que tras 
ser linchado y asesinado por los habitan- 
tes de un pueblo lejos de su tierra natal se 
ve convertido en un vampiro sediento de 
sangre. Contra su voluntad se abatirá so- 
bre sus víctimas buscando una respuesta 
que le devuelva a la normalidad. Cuando 
acuda al oráculo su sorpresa será mayús- 
cula y por tanto no la desvelaremos has- 
ta que hagamos un reportaje a fondo del 
juego. Dos años y medio han tardado los 
chicos de Silicon Knights en dar vida a 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN, a 
medio camino entre una aventura y un 
RPG. Y la verdad es que ha merecido la 
pena el tiempo invertido. Desde los 45 
minutos de escenas FMV con los que 
cuenta el juego, hasta el diseño al deta- 
lle de los escenarios con que cuenta el in- 
menso mapeado del juego son una deli- 
cia para el jugador. No en vano, sus cre- 
adores han dicho que LEGACY. OF KAIN 
asegura unas 100 horas de juego. Toda 
una pasada. Además llama la atención la 
consistencia del protagonista. Como 
buen vampiro puede convertirse en di- 
versas formas: lobo, murciélago, niebla y 
un ciudadano normal y corriente. Esto 
sin contar con los hechizos, las armadu- 
ras y otros jtems que le ayudarán a fina- 
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€l menú de opciones Dark Diary te da 

acceso a todas las intros en FMV que 

irán apareciendo según avances por 
el juego. 
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lizar su búsqueda con éxito. La voz en off 
que acompaña al juego es realmente té- 
trica, eso sí, sólo habla inglés. Esperemos 
que la compañía que distribuya este tí- 
tulo en nuestro país traduzca, por los me- 
nos en texto, los sabios y valiosos co- 
mentarios de Kain: «La suave luz del cre- 
púsculo mortifica tus ojos abatidos por el 
dolor, y el reflejo de las llamas clama a la 
muerte en tu pálido rostro. Un tenue bri- 
llo en las gotas de sudor, almas de seres 
de otra vida, recrudece la tensión del mo- 
mento cumbre de tu vida. Se escapa, hu- 
ye del sufrimiento, ríndete a lo inevitable, 
comparece ante el tribunal de los justos. E, E 
La luz comienza a extinguirse, porque el nod Una vez que Kain se ha 
mundo de las sombras esta llamando a TD O aia de 
las puertas de tu conciencia. No entien- E z 
do DONDE te empeñas en resistirse al dul- ' A 
, Ab Ey una lúgubre cripta. Allí 
ce arrullo de la Dama. Sus frías manos te == pa podrá retornar para 
meceran para sonar eternamente. ¡Suel- le ] > descansar Y tomar 
ta la espada! Deja que tu corazón des- Ñ = : fuerzas cuando las 
canse de su diario abatimiento, relaja tu EXA "HE cosas no le vayan bien 
mente y ponla en blanco, has muerto. 2 AE en tierras lejanas a su 
Saluda a la Dama». A fúnebre morada. 
R. DREAMER 


TAO AR ACT UA ' ; 
. a”. N p ¿ SUPERJUEGOS 4 
Pa E, 


LE 


e 


05 EN 
e 


a E 


Corrían tiempos oscuros para el pueblo llano, y los reyes 


tampoco se libraban de la mala influencia de una época en la 
que la magia y la brujería estaban a la orden del día. Entre 
todos los personajes nobles de este tiempp de leyenda 
destacó el Rey Arturo, y vosotros os halláis bajo su mando en 
CHRONICLES OF THE SWORD. Una oportumidad Única de 
pertenecer a los caballeros de la mesa redonda. 


te 
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ero para donseguir semejante honor 
tendréis que acabar con Morgana. La 
retorcida hechicera ha sembrado el ca- 
os en Camelot con sus injurias sobre 
Ginebra, la mujer del rey Arturo. Mer- 
lín ha decidido que alguien arreste a 
Morgana y tú has sidp el elegido para llevar a ca- 
bo tan peligrosa misión. Esqueletos que cobran 
vida, serpientes gigantes y mil peligros acechan 
en cada rincón. Perq no será este el único ene- 
migo al que tendrás|que enfrentarte en CHRO- 
NICLES OF THE SWORD. 
Los programadores plarecen haberse olvidado de 
diferenciar la sensibilidad del puntero a la hora de 
marcar objetos clave para el juego. Así, por ejem- 
plo, para encontrar el escondite de Merlín debe- 
rás apuntar con predisión al ojo del caballito de 
mar que hay en el relieve de la torre. Pero lo pe- 
or de todo, es que, er un principio, cuando pasas 
el puntero por dicha zona, el ojo no se diferencia 
para nada del resto del relieve y puede pasar com- 
pletamente desapercibido. Este no es el único ca- 
so del juego, ya quejotros items imprescindibles 
para avanzar en la aventura también permanecen 
indiferenciables de su entorno. Es más, será prác- 
ticamente cuestión de suerte encontrarlos en pan- 
talla. Sin embargo, no todo son malas noticias. 
CHRONICLES OF THE SWORD, además de con- 
tar con un guión bastante entretenido, escenifi- 
cado con pequeñas imtros en FMV, tiene una gran 
ventaja a su favor 
respecto a otras 
aventuras. El juego 
se encuentra com- 
pletamente doblado 
al castellano y los 
subtítulos también 
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La bruja Morgana intentará impedir por tiara / TUN 
todos los medios a su alcance que no tá ambientada por 


lleguéis a su castillo. 


En la cabaña del bosque se oculta Doc 
la Larva diurética. Ultimamente le ha 
dado por los juegos de espadas 


han sido traducidos, por lo que será una aventu- 
ra gratificante para todos aquellos que no tienen 
ni idea de inglés. Teniendo en cuenta este último 
dato, ahora mismo es uno de los juegos de este 
género más apetecible en el mercado, contando 
sobre todo con la presencia de otra gran aventu- 
ra, BROKEN SWORD. Al parecer, ahora a todos 
les ha dado por las espadas. 


GLOBAL 


R. DREAMER ¡9 los de consola. Los gráficos en alta re- 
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ada menos que 
dos años de tra- 
bajo les ha lleva- 
do a Kan Naito 
y sus compañe- 
ros completar 
esta maravilla de RPG, apoya- 
dos en dos nuevas y revolu- 
cionarias técnicas creadas ex- 
profeso para este juego. La 
primera deriva directamente 
de los continuos problemas 
que han tenido siempre los 
juegos de corte isométrico 
con las plataformas. El jugador 
no podía calcular con exacti- 
tud la posición de la platafor- 
ma a la que iba a saltar, y en 
la mayoría de los casos acaba- 


ba cayendo al vacío. Un pro- 
blema tan viejo como la exis- 
tencia de estos juegos, desde 
que KNIGHT LORE sentara las 
bases del género isométrico, 
y que se multiplicaba en 
LANDSTALKER en el que era 
necesario escalar verdaderos 
riscos, de plataforma en pla- 
taforma. Para no caer en el 
mismo error, Climax ha in- 
troducido en DARK SAVIOR 
el Hyperion Perspective System, 
el cual, gracias al más veloz 
engine geométrico creado 
hasta la fecha en Saturn, per- 
mite al jugador rotar, ampliar 
y alejar la pantalla de juego a 
su antojo, calculando en todo 
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Tras dar forma a LANDSTALKER (el mejor Action 


RPG jamás creado para MD), Climax pretende 
rememorar la hazaña en su primera producción 
para Saturn. Una explosiva aventura donde 


ACTION RPG 


combates, misterios, pasiones y traiciones se 

enfrentan a través de un nuevo y revolucionario 

concepto de juego: Parallel Scenario. Nada 
volverá a ser igual tras DARK SAVIOR. 


momento la situación de ca- 
da plataforma. Combinando 
escenarios generados a base 
de polígonos y texture map- 
ping con sprites 2D, Climax 
prefirió desechar en su mo- 
mento las herramientos en 
C++ que les suministró Sega 
para escribir el juego con sus 
propios recursos en código 
ensamblador, dando a luz el 
más veloz entorno poligonal 
visto hasta el momento en es- 
ta máquina. Pero lo mejor del 
juego está aún por llegar. El 
segundo As guardado en la 
manga de Climax recibe el 
nombre de Parallel Scenario, y 
consiste en dividir el mismo 


juego en cinco historias para- 
lelas. De tu rápidez a la hora 
de resolver el prólogo del jue- 
go dependen todos los acon- 
tecimientos posteriores que 
sucederán en DARK SAVIOR, 
haciendo de cada paralelo 
una aventura completamen- 
te diferente. Mismo escenario, 
mismos personajes, pero dife- 
rente historia. Todo tiene co- 
mo origen el traslado del dia- 
bólico Bilan a la Isla Prisión y 
su posterior fuga. Si eres rápi- 
do en llegar a la cabina del 
capitán, podrás detener a Bi- 
lan antes de que mate a toda 
la tripulación. Si no, la histo- 
ria tomará un rumbo insospe- 
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PARALLEL 5: MARATHON OF DEATH HYPERION PERSPECTIVE 


El último de los paralelos nos lleva al más allá, donde Garian, el protagonista, Lo principal es que puedas ver con toda claridad donde saltas. No importa si 
tiene una nueva oportunidad de resucitar, tras morir a manos del falso Bilan. Pe- | para ello hace falta rotar todo un gigantesco escenario. Gracias a las herra- 
ro para volver a la vida deberá enfrentarse a 10 peligrosos rivales. mientas de Climax, Saturn puede hacer eso y mucho más. 


chado, y mientras en un pa- 
ralelo tu meta tan sólo consis- 
tirá en cazar a Bilan, en otros 
abanderarás una revolución o 
deberás buscar el remedio pa- 
ra curar a tu hermano. Inclu- 
so es posible cambiar la histo- 
ría dentro de un mismo para- 
lelo. Por ejemplo, en el pri- 
mero de ellos, A Hunt For The 
Evil, si rescatas a Drizzit el sau- 
rio y lo llevas con sus amigos 
te granjearás la amistad de los 
revolucionarios. En cambio, si 
lo abandonas a su suerte te 


tocará enfrentarte a su jefe 
Master Brunapio, cambiando 
el desarrollo de los aconteci- 
mientos. Cada paralelo tiene 
su propio nivel de dificultad, 
así como nuevos escenarios y 
situaciones, como el vertigi- 
noso viaje en carretilla, exclu- 
sivo del tercer paralelo A Hunt 
for the Lies. Absolutamente 
todo queda grabado en la 
RAM de la consola, de tal ma- 
nera que una vez acabado un 
paralelo, puedes probar for- 
tuna en otro. Indiscutible a ni- 


PARALLEL SCENARIO 


El prólogo marca todo el posterior desarrollo de DARK SAVIOR. Sé veloz, lle- 
ga antes que Bilan a la cabina de mando y cambiarás el rumbo de la histo- 
ría. Conocerás nuevos lugares, nuevas situaciones y nuevos personajes. 


PARALELO 1: Cabina del Capitán después de 4' 30" 
PARALELO 2: Cabina del Capitán entre 3' 30" y 4' 29" 
PARALELO 3: Cabina del Capitán antes de 3' 29" 
PARALELO 4: Accesible Únicamente tras el Paralelo 3 
PARALELO 5: Cabina entre 3' 30" y 4' 29" perdiendo la pelea 
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SIN ROMPERTE LA JETA, RECORRE LA MINA EN VAGONETA 


Una de las principales exclusivas del tercer Paralelo es esta dramática excursión por una mina abandonada. Si creías que 
era espectacular la secuencia de las vagonetas de INDIANA JONES Y EL TEMPLO MALDITO, todavía no has visto esta par- 
te del juego. Elige entre una vista interior y otra exterior y salta sobre la vías rotas. Será una experiencia inolvidable. 


vel técnico, DARK SAVIOR se 
ha ganado por derecho pro- 
pio la condición de Rey de los 
Action RPG en Saturn. Con- 
tiene las dosis adecuadas de 
plataformas, aventura y arca- 
de para contentar a todo el 
mundo, desde el sesudo fan 
del Rol hasta el que no ha vis- 
to en su vida un ZELDA o un 
STORY OF THOR. La buena 


Esta pantalla de opciones 
es lo más cerca que los 
usuarios europeos vamos a 
estar de la Saturn blanca. 


labor de Kan Naito en la 
programación, Toshio Tera- 
da en la historia y Hiroshi 
Kondo en la música nos han 
proporcionado un buen mo- 
tivo para engancharnos a Sa- 
turn por semanas. Lástima 
que tengamos que esperar de 
dos en dos años para disfru- 
tar de juegazos como éste. 
NEMESIS 


COMBATES, CAPTURAS Y OTRAS MALDADES 


Con la misma mecánica y estructura de un arcade de lucha, los combates de DARK SAVIOR ofrecen la posibilidad de 
ejecutar magias y combos, e incluso de capturar a los enemigos, para luego utilizarlos en sucesivos combates. Aunque 
algunos de estos enfrentamientos son idénticos en los cinco paralelos, otros son absolutamente exclusivos. 
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TERMENZ | .— E JA DONKEY KONG LAND 2 


NBA IN TAEZNEZeselini bleaci | MONSTER mM AN 
entrar en el TOD 10 de este mes. Esperemos que Filmation + Titus / Rare 
lleguen mejores liempos en breve. D0 n KE KO n G LAND 
RESIDENT EVIL Plataformas + Nintendo 
cima al KING 0F FIGHTERS 05 
WIPE UT 2097 e INCREDIBLE HULK + SATUR Beat'em-up 
Conducción + Psygnosis NE OSLO: TETRIS ATTACI 
Y CRASH BANDICOOT Puzzle + Nintendo 


Plataformas 30 4 Sony 


DESTRUCTION DERBY 2 


Conducción + Psygnosis 
ARENA 


TUBAL ñ10.1 
Shoot 'em-up Sega 


E ADRONE SO SONIC LABURINTH 


T0MB RAIDER FINAL FANTASY VI + PLAYSTATION a o 
Plataformas 3D + Core Design A A, 1 = pea l ) JOHN MADDEN 96 
: LA y Deportivo + Electronic Arts 


JUNGLA DE CRISTAL 


Arcade Electronic Arts 


NBA 1N THE ZONE 2 


Deportivo + Konami 


TEN EN EL TIBET 


Plataformas + Infogrames 


TAILS ADVENTURES 


Plataformas + Sega 


EL AS DE THE ELF 


Lista confeccionada a partir de las opiniones independien- 
tes de los redactores de esta prestigiosa publicación. 


Ss A T ÚU R N 
(A TOMB RAIDER 
Plataformas 3D + Sega (ES 
La macizorra de Core sigue en lo más allo dela [E 
lista, aunque DARK SAVIOR y DIE HARD ARCADE se 
han encargado de animarla un poquillo. 


NIGHTS 


Arcade Sega y 


JDARK SAVIOR 


ELIO RPG + Sega/Climax 


STREET lb tn HLDHA 2 


Beat!'em-up + Capcom 


JEGA AGES 


Clásicos + Sega 


DIE HARD ARCADE 


Beat'em-up Sega 


ej VIRTUA C0P 2 


Shoot'em-up + Sega 


Y SONIC 30 


Plataformas 3D + Sega 


WORLD WIDE SOCCER 97 


Deportivo Sega 


NEQ GEO COD 
a KING 0F FIGHTERS” 
SONIC il 2. = Beat “em-up IATA A 
did a 18% ART OF FIGHTINO $ 


p 1 
lan excesiva calva reinante en esle úllimo mes ha E Best'sm-up + SN 
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Beat'em-up 


8 SAMURA SHODOU h 


Beat'em-up + SNK 


=] METAL SLUG 


Shoot'em-up : Nazca Corporation 


SUPER NINTENDO 


SUPER MU 2: VOSHI AA = 


Plataformas +4 NintendofA2 GE 
La entrada de RIRBY'S FUN PAN en el ercer pues- q K : 
lo dela lista ha revolucionado la clasificación. ¿38 yA 
SIMI 7, por supuesto. se mantiene en lo alto. — AA 


5us posiciones en espera de mejores liempos. 


DA COWITAY 3 1.3.SOCCER DELUME 


Plataformas % Nintendo Deportivo + Konami 


JNIABYS FUN PAR A] PEATOV STORY 


Plataformas * Nintendo/Hal Arcade %+ Disney Interactive 


ASTAEET FIGHTER ALDHA 2 A DISNEY COLLECTION 


Beat'em-up + Capcom Plataformas % Sega 


1.5.5. SOCCER DELUNE SEGA COLLECTION 


Deportivo + Konami Plataformas + Sega 


TETRIS ATTACK MAUI MALLARD 


Puzzle Nintendo Plataformas % Disney Interactive Plataformas 3D Nintendo 


COMA ZONE PILOTWINGS 62 


Beat'em-up + Sega Simulador de vuelo Nintendo 


=] VECTORMAN A TUROR 
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A SUPER MARIO 64 
DK COUNTRY 2 


Plataformas % Nintendo 


WINTER G0LD 


Deportivo + Nintendo 


ASECRET DF EVERMORE 


Action RPG + Square 


10) AEALM 


Shoot'em-up % Titus 


Shoot'em-up + Sega 


MICROMACHINES 96 


Conducción + Codemasters 


0) SUPERSKIDMARKS 


Conducción + Acid Soft 


Shoot'em-up %+ Acclaim 


241.5.5. DELUHE 


Deportivo + Konami i 


SHADOWS OF THE EMPIRE 


Arcade % Nintendo/Lucas Arts 


EN EL FIRMAMENTO 


SIEMPRE HAY UNA ESTRELLA QUE BRILLA MAS QUE 

EL RESTO Y QUE DESPRENDE UNA LUZ DIFERENTE, CALIDA Y ACOGEDORA 
PERO CON TODA LA FUERZA DEL UNIVERSO EN SU INTERIOR. SI TRASLA- 
DAMOS ESTA TEORIA A OTRO UNIVERSO, AL DEL. VIDEOJUEGO. SOLO PO- 
DRIAMOS REFERIRNOS AL JUEGO QUE NOS OCUPA, SUPER MARIO 64, LA MEJOR Y M. 
CREACION LUDICA DE TODOS LOS TIEMPOS. 


La ESTRELLA Mas RU? 


esde que SUPER 
MARIO 64 visitó 
el País del Sol Na- 
ciente el pasado 
23 de Junio he in- 
tentado disimular 
un poquito, por aquello de 
darle más emoción, las in- 
confesables emociones y sen- 
saciones que la última crea- 
ción de Nintendo me ha pro- 
porcionado. No es fácil evitar 
el calor, el frío, la incertidum- 
bre, la ternura, la rabia, el jú- 
bilo que irradia el cartucho 
una vez sumergidos en el ma- 
ravilloso universo geométrico 
de SM64. Todas estas sensa- 
ciones recorrerán vuestro 
cuerpo mientras deambuláis 
con total libertad por los en- 


Bomb- 
Battlefield 


tornos vectoriales más perfec- 
tos y sólidos jamás concebi- 
dos para un videojuego. Y lo 
mejor de todo es que hasta 
que no apaguéis la consola, si 
es que lográis hacerlo, no os 
libraréis de ese maravilloso en- 
cantamiento que supone 
compartir horas, días y el 
tiempo que haga falta con un 
juego de esta magnitud. Has- 
ta que no logréis completar el 
cartucho no volveréis a dor- 
mir con la conciencia tranqui- 
la, todas las situaciones vividas 
en cada unos de los mundos 
que encierra SM64 acudirán 
a vuestro cerebro y os obliga- 
rán a despertaros, encender la 
consola y conseguir alguna 
estrella más. Los que hayan 


The Big Boo's 
Haunt 


Y. 
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SWITCH VERDE 


En un pozo negro de la fase 
6, Hazy Maze Cave, encontra- 
reis la forma de activar el 
switch verde que os ofrece- 
rá inmunidad total y la im- 

de 


no flotar en el agua 
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SWITCH AZUL 


Cuando hayamos vaciado el 
foso principal podremos in- 
troducirnos en la pequeña 
abertura e ir en busca del 
ansiado switch azul que nos 
permitirá atravesar deter- 
minadas paredes. 


disfrutado con SUPER MARIO 
WORLD sabrán a que me es- 
toy refiriendo. ¿Quién había 
dudado de la, en teoría, limi- 
tada capacidad de los cartu- 
chos de Nintendo 64? La de- 
mostración es clara y rotun- 


da. No hay pausas, ni tiem- 
pos de carga. Aunque sigo 
pensando que el problema 
no está en el soporte, ni en 
los megas de un juego (SU- 
PER MARIO WORLD poseía 
tan sólo cuatro), el principal 
problema a la hora de crear 
un juego como éste es el ta- 


lento, la imaginación y el en- 
canto. Cualidades que hoy 
por hoy sólo unos pocos pri- 
vilegiados como Shigeru Mi- 
yamoto pueden reunir y que 
adornan cada una de sus cre- 
aciones. En SUPER MARIO 
64 todo esta concebido de 
una forma genial, desde la in- 
geniosa estructura del castillo, 
que nos obligará a ir consi- 
guiendo estrellas poco a po- 
co para acceder a nuevas zo- 
nas del mismo, hasta la enig- 
mática descripción de las mi- 
siones a realizar para conse- 
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guir las anheladas estrellas. 
Cada uno de los quince 
mundos esconde en su inte- 
rior seis estrellas más una sép- 
tima que nos será otorgada al 
conseguir cien o más mone- 
das en ese escenario. Las mi- 
siones son de lo más variado, 
surrealista y rebuscado, pro- 
porcionándonos horas de au- 
téntica tensión y emoción en 
busca de los, a veces inson- 
dables, enigmas de SUPER 
MARIO 64. Entre las más bri- 
llantes me gustaría destacar la 
ciudad sumergida en el agua, 
la búsqueda del hijo perdido 
de mamá pingúino, el en- 
frentamiento con el gusano, 
las dos carreras contra la tor- 


tuga, el pequeño iglú y las mi- 
siones de Shifting Sand Land. 
Cada vez que consigamos un 
determinado número de es- 
trellas podremos abrir la puer- 
ta que nos conduzca a los ca- 
óticos mundos de Bowser, en 
los que nos espera un recorri- 
do plagado de peligros y con- 
tinuas pruebas de reflejos y 
habilidad que tendrán como 
colofón al ancestral enemigo 
de Mario. Pero aquí no acaba 
la cosa, porque nos esperan 
detalles tan importantes y 
emblemáticos de la saga Ma- 
rio como activar tres gigan- 
tescos switches de colores que 
nos otorgarán poderes espe- 
ciales (volar, atravesar paredes 
o ser inmunes), la aparición 


estelar de Yoshi al final del jue- 
go, los emocionantes e in- 
ciertos viajes en cañón y la 
dura tarea de encontrar los 
quince secretos (con su estre- 
lla correspondiente) que es- 
conde en su interior el castillo 
de la princesa. Todo un com- 
pendio de diversión y jugabi- 
lidad en estado puro. Si los 
apartados tecnológicos como 
el engine 3D son de una bri- 
llantez absoluta (texturas y 
vectores se complementan a 
la perfección con una solidez 
envidiable), la todopoderosa 
jugabilidad se alza como pro- 
tagonista indiscutible del car- 
tucho. Creo que con esto es- 
tá dicho todo. Nintendo 64 ya 


está aquí y su primer juego se 
ha convertido en la mejor cre- 
ación lúdica de todos los 
tiempos, en formato cartucho 
y con tan sólo 64 megas. El 
listón ha sido situado quizá 
demasiado alto y pasarán 
muchos, muchos meses antes 
de que podamos ver un jue- 
go que supere o iguale la ge- 
nial obra maestra de Ninten- 
do, quizá hasta la llegada de 
LEGEND OF ZELDA. Shigeru 
Miyamoto y SUPER MARIO 
64 han vuelto a demostrar 
que son las estrellas más bri- 
llantes y luminosas del firma- 
mento y que su luz es capaz 
de deslumbrar a millones de 
personas en todo el mundo. 
THE ELF 
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Para completar las 120 es- 
trellas del juego tenare- 
mos que coger las siete 
que se encuentran en ca- 
dla uno de los mundos (105 
en total) y desculorir los 15 
secretos del castillo. 


085 158 DB] 
D—————U6A00RES MI 
0 ———————910AS MT 
D———555 
O)>——CONTIMUACIONES —. > 
D——PASSWARDS ac 
(O—RABAR PARTIDA BOPA 


¿ore 
no 


O. mun a ES 


ÓN SNES, en el que un Chip DSP pro- 
> O lucía los mejores efectos de Modo 7 
que se han visto en pita consola. 
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La secuela de uno de los 
mayores títulos de culto de 
SNES llega hasta nosotros para 
demostrarnos el poderío de los 
64 bits de Nintendo a la hora de 
generar y mover escenarios 3D. 


unque no gozó de la masiva po- 
pularidad de otros hits de Ninten- 
do como SUPER MARIO KARTO F- 
ZERO, PILOTWINGS causó un fuer- 
te impacto entre los usuarios de 
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Super Nintendo gracias a su sensacional 14 Da Yi 


uso del Modo 7, que ayudado por un Consigue la insigna de plata (o aún mejor la de oro) en las tres prurenas de la clase 
chip DSP, le permitía ejecutar zooms, ro- Me ls los a 
taciones y otras rarezas gráficas con una golondrino podrás suncar los aires de Holyday Jalana. Más adelante, según 
suavidad increíble. Todo ello unido a la ARIAS 
jugabilidad Made In Nintendo dio como Ever- Prost, Crescent y Little States. 

resultado una obra maestra reconoci- 
da por todos, pero que no acabó de 
cuajar entre la mayoría de los usua- 
rios, escépticos ante lo que parecía 
ser otro de tantos simuladores de 
vuelo. Su sucesor de 64 bits podría 
llevar el mismo camino, algo que 
debemos impedir a toda costa. 
Quizá su nombre no arrastre tan- 
tos compradores como SHA- 
DOWS OF THE EMPIRE o SUPER 
MARIO 64, pero podemos ase- 
gurar que estamos ante el más 
divertido, jugable, espectacular 
y abstracto simulador de vuelo 
jamás creado para un sistema 
doméstico. Una jugabilidad en 
la que ha tenido mucho que 
ver Mr. Shigeru Miyamoto 
(padre de Mario y productor 
ejecutivo del juego) y que 
tiene su mayor exponente : 
en su extrema facilidad de ANNONT 
MIMO ERE SOU MENUS Introduce a tu piloto en el cañon y lanzálo como un pelele por los aires con sun ánico 
vuelo en los que hay que controlar el acei- HATO 
te, la oscilación de las alas y el estado del del hombre-bala te ofrece cuatro objetivos diferentes, incluyendo el mismísimo monte 
vientre de los pilotos. Con la inestimable Ruslunore, con Mario compartiendo pstrollato con los presidentes de ££. UM. 
ayuda del joystick analógico, cualquier ju- Ajusta los grados, la fuerza del disparo y buaca los ansiados 25 pta de la victoria. 
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Infirutamente más jugable que au 
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una de las pruebas más relajantes de 
= PILOTWINGS 64. Aprende a usar 
las cowuentes de cure y bufanda 
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Si ya gra un problema en el orugial de SNES, 


imáginate ahora, con rnaáscaciolos y montañiás 


complicando aín más cada misión. Un conaecjo: 
Saa juega con Hawk o Robin. El viento no les afocta. 
330)» 
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gador puede hacerse con el control de Pl- 
LOTWINGS 64 en cuestión de minutos. El 
espectácular despliegue gráfico lo ponen 
los señores de Paradigm Simulations Inc, 
unos expertos en cuanto al diseño y pro- 
ducción de simuladores de vuelo (no en va- 
no entre sus muchos clientes se encuentra 
el ejército de EE.UU.), los cuales han unido 
sus fuerzas junto a los programadores de 
Nintendo para confeccionar el engine 3D 
más poderoso que han visto los tiempos. 
Incluso, y como ya avanzamos el pasado 
número, la versión de PILOTWINGS 64 
que llegará hasta nosotros ha sido me- 
jorada con respecto al original japonés, 
con una optimización del entorno tri- 
dimensional que se traduce en una 
mayor suavidad en los giros de cáma- 

ra. La guinda a todo esto lo pone el 
antialíasing o suavizado de los pixels 

(uno de los puntos fuertes del hard- 

ware de N64) con unos resultados 

más que sorprendentes. En cuanto 

al término abstracto, de qué mejor 
manera se podría denominar un 

juego en el que introduces a tu pi- 

loto en un cañón para estrellarlo 

en el monte Rushmore, sobre- 

vuelas rascacielos y cumbres al- 

pinas de salto en salto o acabas 

a golpe de misil con un gigan- 

tesco robot empeñado en ha- 

cerse unos largos frente a la 

costa. Gracias a la pila que in- 

corpora el cartucho podrás 

grabar tu puntuación en ca- 

da uno de los eventos, con 
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Ánmado con unas adidas con tracción nuunática, Lu objetivo en 2sto subjuogo 
consiste en llegar a la meta lo más rápido posible. saltando aobro edificios, rívs, 
valles y montañas. Evita todo lo posible el contacto con el aqua e intenta dar siempre 
atus saltos un ángulo de 45”. Una vez más, los mejores para rsta proba son 
Hawk y Robin. Lark y Kiwi son más veloces, pero les afecta el viento como peras. 
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A medio camino entre Le Llaman Bodtu y Salto al Peligro, en nsta trapidante 
prueba de paracaidismo deberás dibujar formaciones en el añre con los otros Eres 


aaltadores. Jiones de límite hasta que las nubos den paso a una impresionante vista 


de la isla. En ese momento debes abrir el paracaídas y atemizar en el punto 
designado. Por ma 023. lank y Kiwi son la mejor opción para el trimpo. 
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La prueba más divertida de todo TIA dosis de arcado. 
Á los mandos de un curioso cruce de avión y helicóptero, la mayoría de las misiones 
que deberás afrontar consisten en abravesar anillos y disparar misiles contra 


dianas y globos. Capítulo aparte son los dos enfrentamientos contra el robot Meca 
Hawk alias "Pego", un gigantesco ser empeñado en demibarnos una y obra 123. 


cuatro grados diferentes a superar: 
Beginner, Clase A, Clase B y Clase Pi- 
loto. Llegar a ellos es fácil. Lo dificil 
es dominarlos por completo y conse- 
guir las insignias de oro y plata que 
abren el camino a los cuatro subjue- 
gos. Para ello cuentas con seis pilo- 
tos de muy diferente condición fisi- 
ca, que añaden aún más variedad a 
un juego que ya está llamado a ser 
un nuevo título de culto entre los 
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usuarios de N64. Esperamos que además le 
acompañe el éxito y el gran público sepa 
ver en él lo que Shigeru y sus colegas han 
dejado patente: una calidad técnica y una 
jugabilidad como nunca se ha visto en un 
simulador de vuelo. Vamos, que sería un 
crimen dejar escapar un juego como éste. 
NEMESIS 


Algunas fases tienen como meta to- 
man fotos de determinados objetivos. 
Hasta puedes salvarlas en cartucho. 
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CONCURSO STREET RACER 
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Rellena tu cupón (no se admitirán fotocopias), 
antes del 15 de Abril a la siguiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS S. A 

REVISTA SUPERJUEGOS 
C/ ODomnell, 12 -28009 MADRID- 


No olvides indicar en una esquina 
dlel solore “CONCURSO STREET 
RACER” 
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El PLAYSTATION 


ELIGE EL FORMATO DEL JUEGO: ll 
) USATURN 
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Tras VIRTUA FIGHTER KIDS, 
GOLDEN AXE: THE DUEL y 
DECATHLETE, otra nueva 
placa recreatica STYV ve la luz 
en Saturn a través de una 
conversión técnicamente 
perfecta, totalmente calcada 
de la máquina original. 
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rogramado por AM, los 
mismos que nos brindaron 
VIRTUA FIGHTER REMIX y 
el mencionado GOLDEN 
AXE: THE DUEL, DIE HARD 
ARCADE es el último expo- 
nente de la tecnología STV, la serie de 
placas recreativas de Sega basadas en la 
tecnología Saturn a las que se ha dota- 
do de cantidades industriales de VRAM. 
Esto da como resultado conversiones pe- 
fectas a su paso al mercado doméstico y 
este juego no es una excepción. Tras la 
estela de los grandes clásicos del género, 
como DOUBLE DRAGON o FINAL 
FIGHT, la principal novedad aportada por 
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n determinados momen- 


ncluido como un extra de la versión Saturn, 
l esta inmortal recreativa de 1979 fué foda 
una revolución en su época. Muchos os acor- 
daréis de ella y su famoso periscopio. Si no 
llegasteis a conocerla preguntar a vuestros 


MY to, para escapar en unos 


- 105 de DIE HARD, más con- casos de una muerte segura, 
crefamente en el paso de un es- : y en otros para acabar de Un 
cenario a otro, el juego adopta la = somero mamporro con enemigos 
mecónica de un DRAGONS LAIR, pero a «le- ió que de otra manera nos llevaría más 
che limpia». El jugador debe ejecutar un movimiento fiempo eliminar. En la mayoría de los casos, las ac- 


preciso [ya sea salto, patada o puñetazo) en el momento jus ciones a ejecutar nunca son las mismas, así que cuidado. 


ENTUAR 


padres o hermanos mayores. Además de q 
fanfizamos horas y horas de diversión, DE 
SCAN es la llave para conseguir jugosos cri 
ditos extra que se transforman en vidas a 
hora de jugar con DIE HARD ARCADE. 
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DIE HARD al género de los beat'em-up objetivo final del juego: interceptar al 


es el amplio catálogo de golpes y llaves jefe de la banda, el célebre Pirracas, y li- 
(más de 40 diferentes) que son capaces berar a la hija de presidente secuestra- 
de ejecutar sus protagonistas. Lo mejor da en el edificio junto a otras 30 per- 
de dos mundos (el arsenal de sonas. Excelentemente anima- 


llaves de SF Il y la mecáni- 
ca de STREETS OF RA- 
GE) se unen para ofre- 
cer al jugador la po- compiten en calidad 
sibilidad de disparar, | e y grado de detalle 
patear, revolcarse | o $2 “*%/ con unos escenarios 
por los suelos a pu- , “Y absolutamente sober- 
ñetazo limpio, arrojar bios, en uno de los 
muebles o incluso fabricar usos más inteligentes de 
un lanzallamas casero con un texture mapping vistos hasta la 


dos de pies a cabeza, los 
protagonistas y sus ad- 
versarios terroristas 


spray y un mechero. El edificio esta pla- fecha. Un inmejorable aspecto técnico 
gadito de terroristas y cualquier forma de que unido a una jugabilidad arrollado- 
acabar con ellos es buena. Incluso usar ra dan como resultado un grandísimo 
un lanzagranadas anticarro contra los sor- juego. De lo mejor visto en Saturn. 

prendidos inquilinos de un urinario. El NEMESIS 
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Antiguamente, para adentrarse en la 
naturaleza, era necesario un guía... 


Hoy son otros tiempos 


La revista «TIEMPO» te ofrece una guía para conocer la naturaleza y el medio ambiente. 
Sin complicaciones, pero tan real y completa que te vas a sentir 
dentro de la Naturaleza 


GUIA INTERACTIVA DE LA 


NATURALEZA: 
“MEDIO AMBIENTE 


Déjate guiar con 


TIEMPO 
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na década de éxitos tie- 
ne en su haber esta co- 
lección de juegos, en la 
que los sucesivos títulos 
de la saga sufrieron pro- 
fundos cambios en sus 
respectivas llegadas al mercado europeo. 
De esta manera, 
la serie CONTRA 
fué rebautizada 
en el viejo conti- 
nente como PRO- 
BOTECTOR, y los 
dos mercernarios 
protagonistas re- 
emplazados por sendos «robozes». Qui- 
zá el temor a que el público europeo pu- 
diera relacionar el juego con el movi- 
miento paramilitar del mismo nombre 
fué lo que motivó a Konami a realizar el 
cambio. Nunca lo sabremos, pero al me- 
nos podemos alegrarnos de que esta po- 


Se 
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lítica haya cambiado. La octava entrega 
doméstica de CONTRA llegará a Europa 
tal y como fué concebida en origen, sin 
cambios de nombre ni de protagonistas 
(por lo menos así nos lo ha confirmado 
Konami). Al contrario que los anteriores 
títulos de la saga, programados integra- 
mente en Japón 
(a excepción del 
ALIEN WARS de 
GB, obra de FAC- 
TOR 5), CON- 
TRA: LEGACY OF 
WAR ha sido de- 
sarrollado al 
100% en USA por Apaloosa Interacti- 
ve. Utilizando el mismo engine 3D del 
GANBARE GOEMON de PlayStation, que 
combina scaling, polígonos y texturas de 
manera sorprendente, el primer CON- 
TRA de 32 bits hace un recorrido, a lo lar- 
go de sus seis fases, por algunos de los 


Con diez años a 
sus espaldas, la 
saga CONTRA ini- 
cia su andadura 
por los sistemas de 
32 bits, más con- 
cretamente en 
PlayStation (y en 
un futuro no muuy lejano en Saturn) tras alegrar 
la existencia a los usuarios de NES, Game 
Boy, Super Nintendo y Mega Drive. Y con gafi- 
tas 3D de auténtico cartón de regalo. 


LEGACY OF WAR SE 
DESARROLLA EN LOS ESCENARIOS 
MAS INSOSPECHADOS. DESDE LAS SELVAS 


DEL TROPICO HASTA LOS CONFINES DEL ESPACIO. 


SODIO 
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jefazos finales más conocidos de toda la 
saga, al tiempo que introduce importan- 
tes novedades. Lo más llamativo es sin 
duda el paso de las 2D de anteriores 
CONTRA a las tres dimensiones. De limi- 
tarnos a avanzar de derecha a izquierda, 
de abajo a arriba, pasamos a escenarios 
cargados de profundidad en los que el 
jugador atraviesa selvas, montañas y un 
sinfín de edificios. La versión PSX incluye 


. además una gafas 3D, con lo que el efec- 


to es completo. Todo ello con una im- 
presionante calidad técnica, a la que por 
desgracia no acompaña la jugabilidad 


y 
SUPERJUEGOS CBE) 


mm l 
ha da el 
. 


VICIOS JELVATICOJS 


ESCONDIDO EN LO MAS PRO DO DE LA JUNGLA DE LA SEGUNDA FASE SE ENCUENTRA 
BAMBOO ARC E. UN CHIRINGA VATICO DONDE, ADE! JE PRECIO 
PODRAS JUGAR CON DOS MAQUINAS RECREATIVAS: UN CONC O MATAMARCIANO: ¿AMADO 

GYRUSS Y UNA VERSION SUPERJUGABLE DEL CLASICO JUEGO DE LOS TANQUES 


que ha hecho legendaria a esta saga. De (o los que usen el truquillo correspon- 
todos es conocida la tremenda di- diente) podrán disfrutar. Un simple 
ficultad de los CONTRA, pero pero decisivo fallo que echa 
es en este juego donde por tierra al que podría 
se baten records de haber sido el mejor 
dificultad y vi- CONTRA de to- 
das perdidas. Ca- dos los tiempos. 
da nueva fase es un ba- Esperemos que Kona- 
llet de balas endiabladamen- mi aprenda de ello y no 
te rápidas ante las que el jugador vuelva a confiar sus mejores li- 
no hace otra cosa que caer y caer, cencias a gente de fuera de sus ofi- 
Quizás la gente de Apaloosa cinas. O al menos si lo hace, 
debería haber aprendido que sean merecedores 
del trabajo de sus del proyecto. Apa- 
colegas nipo- loosa desde lue- 
nes, y dedicar al- HR - go, ha demostra- 
go más de tiempo a to- E do que no se merecería 
do lo referente a la jugabili- hacer un Contra, aunque sí 
dad y el factor diversión antes de alguna entrega de «Mi Pequeño 
enfrascarse en complicadas rutinas grá- Pony». 

ficas que sólo los jugadores más hábiles NEMESIS 
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Nacido en la epoca de máximo esplendor de los ocho 

bits, GRID RUNNER fue uno de esos juegos que por su 

sencillez y diversión llegó a cautivar a los usuarios de 
aquella época. Ahora gracias a Virgin y Radical 
Entertainment llega su reencarnación en 32 bits. 


| concepto del juego es 
muy sencillo, tan sólo 
tendremos que lograr 
un numero determina- 
do de banderas antes que el ad- 
versario, y podremos pasar de 
nivel. A esta simple idea se le 
han añadido jugosas mejoras. El 
entorno ahora es completa- 
mente en 3D, aunque el juego 


LETHOTEP 


se sigue desarrolando en dos di- 
mensiones. También tendremos 
un buen número de armas y 
objetos a nuestra disposición. 
Los enemigos varían cada 4 ni- 
veles y cada uno de ellos actúa 
de distinta forma. Estamos an- 
te un divertido y entretenido 
juego a tener en cuenta. 

THE PUNISHER 
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GOURMET RACE 
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D esmentimos que ese ser de P EE ; A AA 
arriba a la derecha sea The d 


Punisher, como alguien había 
publicado el mes pasado. 


El inolvidable 
personaje de la 
nipona Hal 
Laboratory ha 
conseguido 
colmar por fin 
las aspiraciones 
de los usuarios 
de Super 
Nintendo. Nos 
ha costado lo 
nuestro, tg ya 
ha llegado el 
momento de 
disfrutar de un 
auténtico arcade 

L ide plataformas 
En ¡protagonizado 
por Kirby. 


lo ha hecho como sólo 
los buenos saben hacer- 
lo: por la puerta grande. 
Son muchos los años 
que llevamos suspirando 
por ver a KIRBY en nues- 
tra Super Nintendo, lo que parece ha- 
berse tenido en cuenta a la hora de cre- 
arse este KIRBY'S FUN PAK. ¿Por qué 
decimos esto? Bueno, sencillamente por- 
que los programadores de este genial 
ya cartucho han creado, no uno, sino ocho 
a juegos distintos con los que disfrutar has- 
ta límites insospechados. En un principio 
podremos acceder a seis de ellos, aun- 


y 
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q M) YNABLADE es el único juego | 
4 que mantiene el clásico acceso 
a los niveles a traves de un mapa. | 


que de éstos sólo cua- 
tro forman parte de 
la aventura en sí. Los 
otros dos, Megaton 
Punch y Samurai Kirby, 
son dos sencillos juegos 
cuyo único propósito con- 
sistirá en demostrar nuestra 
habilidad y rapidez de reflejos. La aven- 
tura en sí está compuesta por los otros 
cuatro juegos, aunque según vayamos fi- 
nalizando éstos, otros dos mundos más 
(o juegos, como queráis llamarlos) se uni- 
rán a los iniciales. Eso sí, aunque no he- 
mos tenido la oportunidad de finalizarlo 
(complicado sí es), imaginamos que los 
señores de Hal habrán escondido algu- 
na sorpresita final, como de hecho ya 
han demostrado en otros títulos. Técni- 
camente no se le puede poner ningún 
pero, pese a que los requisitos de este ti- 
po de juegos se reducen, en la mayo- 
ría de los casos, a una buena presen- 
tación gráfica y una jugabilidad acep- 
table. Y es en el aspecto gráfico don- 
de KIRBY”S FUN PAK destaca so- 
bre todo lo demás, ya que se ha 


si imposible. Esperaremos a que crezca. 
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MILKYWAY WISHES 


uscar en este nivel a Doc «la larva diuré- 
tica» se nos antoja como una misión ca- 


cor COPY 


irby no ha perdido sus facultades 
mentales y como tal seguirá pon 


K; 


do las identidades de sus más ilust 
migos. 
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ucho temple nos 

hará falta para 
poder realizar una labor 
decente en este sub- 
juego. Si lo conse- 
guimos, seremos 
capaces de tron- 
char un planeta 
de un puñeta- 
zo. Juego ra- 
ro, y lo de- 
más tonterías. 


| penúltimo de los juegos que deberemos afrontar. Su 

apariencia gráfica recuerda más a títulos como la sa- 
ga MEGA MAN que a los de la propia serie KIRBY. Aun- 
que en teoría se supone que es uno de los niveles más 
complicados, con un poco de insistencia bastará. 
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Ae finalizar este nivel no será especialmente 
complicado, si lo será recoger los sesenta tesoros 
que hay perdidos en él. En la pantalla de la izquierda 
podemos verlos todos en un recuadro. Por cierto, uno de 
ellos está repetido. ¿Serías capaz de encontrarlo? 


¡ en MEGATON 

PUNCH debíamos 
tener mucho temple, 
en este SAMURAI KIRBY 
es necesario 
contar con 
unos bue- 
nos refle- 
jos. Un 
juego sen- 
cillo pero 
adictivo. 


SPRING BREEZE 


Ú 1995.1996 HAL Laborotory, ino. : 
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D os viejos conocidos nos harán la puñeta 
en este SPRING BREEZE. Dedede no se- 
rá difícil de eliminar si utilizamos el arma ade- 
cuada. Arriba a la derecha, "Mayeriz" lan- 
zando una botella de agua a "Dremayer". 


conseguido un colorido que tan sólo en las rutinas de compresión del juego). 


juegos como el mítico PARODIUS de Ko- 
nami hemos podido encontrar. Darse 
una vuelta por The Great Cave Offensive 
(el cuarto de los juegos disponibles) es 
una auténtica maravilla que ningún usua- 
rio de Super Nintendo puede dejar pasar. 
KIRBY, además, man- 
tiene la cualidad que 
ya exhibía en sus an- 
teriores apariciones, la 
posibilidad de «co- 
piar» las virtudes de 
sus enemigos, aunque 
en esta ocasión se ha 
llevado hasta límites 
insospechados. Ya no 
sólo podremos adop- 
tar las cualidades de nuestros enemigos 
(que son decenas), sino que además po- 
dremos robarle la personalidad a los dis- 
tintos final bosses que encontre- 
mos en la aventura. Un auténti- 
co despliegue de medios que, 

sin ninguna duda, habrá su- 

puesto un auténtico quebrade- 

ro de cabeza para sus progra- 

madores (sobre todo para el 

equipo encargado de optimizar 


¿Y las músicas? ¿Qué podemos decir de 
ellas que no sepamos ya? Tan sólo que, 
al igual que el resto del juego, guarda esa 
mezcla del clasicismo de los juegos de 
Game Boy y NES y la sofisticación del chip 
de audio de la 16 bits de Nintendo. Es 
verdad que las «nue- 
vas» consolas de 32 y 
64 bits ofrecen mu- 
cho más que cual- 
quier juego de Super 
Nintendo a nivel téc- 
nico, pero hay algo 
que, por lo menos a 
mí, todavía no me ha 
entregado ninguna 
de esas consolas 
(bueno, sólo esa en la que puedo disfru- 
tar de MARIO 64). No es otra cosa que la 

jugabilidad que únicamente Nin- 
tendo, Rare y la propia Hal 
saben proporcionar a sus 
juegos. Lo demás, sin jugabi- 
lidad, no me vale, por mucho 
que sus cualidades técnicas se- 
an simplemente increíbles. 


J. €. MAYERICK 


supersuecos <¿H0)> 


Rellena tu cupón (no se admiti- PlayStation 
rán fotocopias), y envíalo junto 

con la foto antes del 15 de Abril 

a la siguiente dirección: 

EDICIONES REUNIDAS $. A. 

REVISTA SUPERJUEGOS 

C/ O'Donnell, 12 -28009 MADRID- 


No olvides indicar en una esqui- 
na del sobre «CONCURSO TO- 
BAL No. 1» 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. 


La particicipación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


y 
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a participación de 

Konami en el géne- 

ro deportivo dentro 

de las consolas de 

16 bits se hizo espe- 

rar pero logró un 
gran resultado (INTERNATIO- 
NAL SUPERSTAR SOCCER o Gl- 
VE N'GO). La aparición de los 
nuevos soportes ha supuesto un 
cambio en la política de la com- 
pañía nipona. Con el objetivo 
de no ceder terreno a Electro- 
nic Arts ni a Acclaim, no tarda- 
ron en aparecer NBA IN THE 
ZONE y GOAL STORM para 
PlayStation. La tendencia se 
confirma en el mundo del fút- 
bol con la próxima aparición de 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER (PSX) PERFECT STRI- 
KER (N64) y WINNING ELE- 
VEN'97 (posiblemente GOAL 
STORM'97). Mientras tanto, el 
baloncesto recibe con las ma- 


fondo 


nos abiertas la segunda parte de 
NBA IN THE ZONE, que se con- 
vierte en el cuarto título de Ko- 
nami dentro del mundo de la 
canasta. Las principales caracte- 
rísticas de la primera entrega 
fueron el perfecto diseño gráfi- 
co, la jugabilidad y la escasez de 
opciones. El primero de los as- 
pectos se ha mejorado, volvien- 
do a utilizar gráficos poligona- 
les en los que se aprecian todo 


tipo de detalles. Los 
complementos (rodille- 
ras, gafas, muñequeras, 
etc.) y los más estrafala- 
rios peinados, reflejan 
perfectamente el parti- 
cular mundo que rodea 
a la NBA. Estas circuns- 
tancias se aprecian espe- 
cialmente en las repeti- 
ciones, aunque también 
aparecen cuatro pers- 
pectivas diferentes (una 
más que en la primera parte). 
En el sistema de juego se han 
realizado algunas modificacio- 


ET 


nes, ya que los jugadores adop- 
tan una posición estática en ata- 
que, hasta que con sólo apretar 
un botón se producen los cortes 
de los pivots por la zona. Sin 
embargo, la principal innova- 
ción se refiere al incremento en 
las escasas opciones de la pri- 
mera entrega. Entre ellas, a las 
más necesarias, como la posibi- 
lidad de hacer cambios o la dis- 
puta de una liga regular, hay 


que unir otras como un 
editor de jugadores. En- 
tre los aspectos curiosos 
hay que mencionar a los 
distintos solistas que nos 
«deleitan» con el himno 
de Estados Unidos y 
una impresionante pre- 
sentación de los jugado- 
res. En términos genera- 
les la calidad alcanzada 
puede competir perfec- 
tamente con los restan- 
tes simuladores de baloncesto 
para PlayStation. 

CHIP £x CE 


A o e 


Na 


cen especialmente / 


espectoculores en 
los repeficiones. Des- 
taco el realismo de 
los Jugadores, 


clas en cuanto alos 


opciones de la prime- 
ta parte. Sin embargo plerde parte de la ex 
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EN EJTA MISION TE 
ENCONTRARAS CON LINDOS Y 
HAMBRIENTOS TIBURONES. 
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na de las ca- 
racterísticas 
que suelen de- 
finir a todos 
los juegos pro- 
ducidos por 
Scavenger es que, sin ser com- 
pletamente originales, todos 
ellos introducen algún elemen- 
to altamente novedoso sobre 
todo a nivel técnico. En este ca- 
so tenemos bastante cosas a 
destacar, pero empezaremos 
por una descripción de la me- 
cánica del juego. El desarrollo 
del juego es tan 
simple como en- 
tretenido, y tan 
sólo se trata de ir 
realizando misio- 
nes bajo el mar, 
que irán de sim- 
ples «mata a to- 


do bicho viviente», hasta com- 
plicados cometidos de rescate y 
escolta, todo ello en un impre- 
sionante e hiper-suave 3D. Ha- 
blando del apartado técnico, és- 
te tiene sus carencias aunque 
son mínimas. El problema es 
que al ser un juego desarrolla- 
do para 32X, utiliza rutinas de 
esta máquina, como por ejem- 
plo el dithering para incrementar 
la velocidad del juego. Esta ruti- 
na esta pensada para que los 
juegos ganen en velocidad, pe- 
ro pierden en detalle, y no tiene 
ningún sentido 
utilizarlo en Sa- 
turn. El resto de 
los detalles técni- 
cos son impresio- 
nantes, la forma- 
ción de las cordi- 
lleras submarinas 


EN EL FONDO DEL MAR 
ENCONTRAREMOS LAS 
FACTURAS DE THE SCOPE. 


loo o 
.... 


es colosal, y supera con creces 
a las famosas montañas de MA- 
GIC CARPET y COMANCHE, 
además de ser 20 veces más 
suave y rápido. En este com- 
pacto se utilizan rutinas en 3D, 
mezcladas con detallados spri- 
tes. Otra cosa fantástica son al- 
. gunos de los enemigos, por e 
POS+5+ (8, ejemplo los tiburones, que se TAGS e 

. mueven como si fueran de ver- - 
dad. Además los programado- 
res han tenido el morboso de- 
talle de hacer que el cuerpo de 
cada enemigo que eliminemos 
ascienda flotando a la superfi- 
cie. En AMOK, dependiendo de 
la misión, manejaremos dos ve- 
hículos distintos: un submarino 
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de Saturn, es que el juego utili- 


za transparencias como las de 
PlayStation. Por fin encontra- 
mos a unos programadores que 
no les importa perder el tiempo 
en embellecer sus juegos. Ade- 
más de todo esto, el juego re- 
sulta muy divertido, con la difi- 
cultad justa y tiene opción de 
dos jugadores simultáneos, ¿Al- 
guien da más? Estamos seguros 
de que este juego gozará del 
beneplácito de muchos de los 
amantes de Saturn. 


GLOBAL 


THE PUNISHER 


pes HALLARAS TIBURONES, 
ATUNES, E INCLUSO ALGUN 
DIRECTOR DE ARTE. 


SI QUIERES LLEGAR AQUI, 
CONSULTA LA SECCION DE 
TRUCOS DE «DREMAYER». 


a yy uentan que 
y - cuando este 
grupo de pro- 
gramación, ha- 

ce casi un año, 

QU empezó a pro- 


gramar sus primeras produccio- 
nes para Saturn, utilizaron las 
herramientas que Sega entrega 
a sus desarrolla- 

dores, y que 
después de 
comprobar 
lo limitadas 
que eran, de- 
cidieron pro- 
gramarse sus 
propias ruti- 
nas. Gracias a 
ellas podemos disfrutar de jue- 
gos como el que nos ocupa en 
este momento. La idea básica 
de SCORCHER no introduce 
excesivas variantes en un géne- 
ro, el de las carreras futuristas, 


enr an nrimar nar 
con su primer jueg 


que no ha contado con excesi- 
va Suerte en Saturn, con repre- 
sentantes como el lamentable 
HI-OCTANE, pasando por el po- 
co destacable CYBER SPEED- 
WAY, y siendo el único juego 
que se salva de la quema WIPE- 
OUT, que era bastante inferior 
a la versión original. Por una vez 
estamos ante un 
juego, que es 
brillante en 
cuanto a eje- 
cución técni- 
ca, y que se 
mueve con 
una suavidad 
y velocidad 
inusitada, supe- 
rior en muchos aspectos a la 
versión PlayStation del arcade 
de Psygnosis. El diseño de las 
pistas es muy variado, con mul- 
titud de saltos y desniveles de 
terreno. Ya que hablamos de las 


e OS 


sd numa ya 


pistas os diremos que la dificul- 
tad de éstas es excesiva en las 
últimas, ya que los continuos 
agujeros unidos al ajustado 
tiempo que tenemos para llegar 
a los checkpoints, hacen nuestra 
tarea muy, pero que muy difí- 
cil. Los controles de la na- 

ve son bastante com- 8 
plejos, y manejaremos 
cosas tan típicas como 
acelerar o frenar y otras 
tan inusuales como el 
salto, ademas del típico  P 
turbo. Un consejo, no | 
lo utilicéis a menos que 
estéis en una recta, por- 
que la velocidad del $ 
juego es tal, que os sal- “Y 


FA? 1/4 POS 1/4 


pe 


dréis de la pista. Lo más peculiar 
del juego es la nave, una espe- 
cie de moto voladora, envuelta 
en un campo de fuerza circular. 
Gracias a este campo de fuerza 
manejaremos a la nave como si 
de una bola se tratara. El soni- 


E 


do no es especialmente desta- 
cable, aunque las músicas sí son 
bastante buenas, sobre todo si 
tenemos en cuenta que están 
realizadas «a chipazo limpio» sin 
utilizar para nada el audio del 
CD. SCORCHER es un debut 

más que decente de una 


5» compañía en la que los 


lb usuarios de Saturn de- 
Il. bemos depositar todas 

nuestras esperanzas, ya 

que si el primer juego 
| que realizan supera to- 
do lo visto hasta ahora 
en el apartado técnico, 
¿cómo serán los si- 
guientes? 
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Secorchmer 


Start Race 
Options 
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IOT de Psygnosis, es, como mínimo, un 

juego bastante particular. Si lo miramos 

desde el lado deportivo, es un auténti- 

co poupurrí de deportes con elementos 
de baloncesto (no hay aros pero el objetivo está 
en alto), de boxeo (los golpes son moneda habi- 
tual), de rugby (es un juego de fuerza y con mu- 
cho contacto físico) y del fútbol (aunque no se 
juegue con el pie, la bola se recarga en algo pa- 
recido a una portería). Dicho así suena raro y 
complejo, pero luego, en la práctica, la idea es 
muy sencilla de comprender y aún más sencilla 
de jugar. Tanto es así que tras unas cuantas par- 
tidas RIOT no tendrá ningún misterio para voso- 
tros, y sólo la opción para varios jugadores si- 
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ELECCION REPETICIÓN 


multáneos nos salvará de la rutina de vencer a la 
CPU una vez tras otra. Desde el punto de vista 
técnico, se nota la mano de Psygnosis en la can- 
tidad de detalles, en los destellos del suelo (mar- 
ca de la casa) y en la animación perfecta de los 
personajes. Dicho esto, también hay que decir 
que dista mucho de ser el mejor trabajo de esta 
compañía, y que en general todo resulta un tan- 
to sombrío y apagado. A pesar de que los pro- 
gramadores han incluido una decena larga de 
campos diferentes, la mayoría de los vistos no va- 
rian en prácticamente en nada, y ese trabajo pa- 
rece, por tanto, un poco baldío. 

Resumiendo, RIOT para PlayStation es un juego 
correcto, divertido y con algunos detalles intere- 
santes pero que no logra alcanzar la calidad de 
otras creaciones de esta gran compañía. 


DE LUCAR 


e hecho, es- 
te SPOT 
GOES TO 
HOLLYWO- 
OD debutó 
hace ya unos 
meses en la misma Mega Drive, 
aunque con una apariencia grá- 
fica muy inferior en compara- 
ción con las versiones de 
PlayStation y Saturn que hoy * 
os presentamos. Hoy, como 
entonces, SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD sigue coje- 
ando del mismo pie, y es 
que de nada nos valen unos 
bonitos gráficos y sprites 
(generados infográficamen- 
te) si éstos no se encuen- 
tran respaldados por un sis- 
tema de juego convincente. 
Será cuestión de gustos, pe- 
ro no me resulta nada intere- 
sante un juego en el que de- 
bemos atravesar interminables 
niveles con la angustia de saber 


PS 
102)> SUPERJUEGOS 


A que, en caso 
de perder una 
vida, deberemos 
recorrer todo de nuevo, 
con la consiguiente perdida de 
tiempo. Veinte niveles, como los 
que trae este juego, son bas- 
tantes, pero, ¿no sería mejor ha- 
ber diseñado 60 niveles más pe- 
queños y variados gráficamen- 
te? No sabemos si será casuali- 
dad, pero los juegos que utili- 
zan el sistema que proponemos 
suelen ser mucho más adictivos 
que el resto (MARIO, KIRBY, 
DKC, etc.). Los demás, como 
este SPOT GOES TO HOLLY- 
WOOD, suelen conseguir el 
reconocimiento en el mo- 
mento de su aparición, pero ra- 
pidamente caerán en el olvido 
de los usuarios. La linealidad es- 
ta reñida con la jugabilidad. 
En fin, sería injusto dejar de lado 
aspectos positivos de este jue- 
go, como la gran calidad de sus 


gráficos (poco variados para 
nuestro gusto). Las intros y las 
músicas son otro caso aparte, 
en ellas se demuestra que el 
equipo de diseño se ha toma- 
do en serio el proyecto, aunque 
hayan copiado todo lo «copia- 
ble». Por cierto, los final bosses, 


de pena. Parece mentira que a 
estas alturas de la vida todavía 
haya gente que deje a éstos en 
un segundo plano. No sabemos 
si lo habrán hecho a drede, pe- 
ro desde luego lo parece. Un 
pequeño tirón de orejas. 

J. C. MAYERICK 
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minota collejera. Es- 
tán bien y no causan 


dolores a los oídos. 


Voces genioles en ; 
los personajes de los 
intros y un buen lono 


de juego bastante 


movido (los enemi 


de manera continua), 


O- 


Superando todas 


los expectalivos 


que su nota seña mucho más alla y lendria 
un público mucho más receptivo 


. Elaportado gráfico y la opción para dos ju- 
CC godores, 


Aunque todo esió bien... le falta un poco de 


ya 
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El incombustilole MEGAMAN.. 
Con estas palabras 
comenzábamos la review de 
este mismo título para Super 
Nintendo. Ahora, 10 meses 
después, llega la versión para 
32 bits de este juego que 
salvo el formato CD no cambia 
nada. Algo, cuando menos, 
inexplicable. 


.. QUE EL DIFUNTO D 


ay ocasiones 
en que uno se 
queda flipado. 
De qué vale 
gastarse una 
pasta en con- 
solas de última generación para 
que lleguen compañías del 
prestigio de Capcom y se dedi- 
quen a regalarnos refritos de 
otros juegos programados para 
consolas mucho menos brillan- 
tes. MEGAMAN X3 es un jue- 
go de 16 bits que aparece en 
PlayStation y Saturn sin ningu- 
na incorporación que nos haga 
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pensar que está desarrollado ba- 
jo un entorno de muchas más 
posibilidades. Aparte de insistir 
una vez más en que a Mega- 
man le hace falta un lavado de 
cara, como pueden ser ROCK- 
MAN BATTLE $ CHASE o SU- 
PER ADVENTURE ROCKMAN, 
dos futuros títulos de la casa en 
que Megaman se saldrá de los 
tópicos habituales de platafor- 
meo puro y duro, el hecho es 
que este juego, a pesar de con- 
tar con la jugabilidad típica de 
todos los «megamanes», ya se 
nos antoja un poco trasnocha- 
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do más puntos, MEGAMAN X3 
no puede ofreceros más que su 
legendaria jugabilidad en un 
entorno gráfico de 16 bits salvo 
la intro y los cinemas de cada fa- 
se. Centrándonos en el juego, 
consta de 10 fases más una pri- 
mera de introducción, 8 ene- 
migos guardianes de fase que 
nos darán un arma tras derro- 
tarlos (como siempre), y una fa- 
se final doble a la que sólo los 
más valientes llegarán. Aparece 
z 222 un personaje acompañando a 
Megaman llamado Zero. Su 


Toxic Seahorse trascendencia apenas se limita 


= ES a ayudaros a llegar al enfren- 18 | no stat 
tamiento con los enemigos con , ña 


la energía de Megaman al com- MA AM 
pleto. Como siempre la dificul- 
tad es nota distintiva, y alcanza 
sus cotas más altas cuando nos 
enfrentemos a los enemigos fi- 
nales del juego. En fin, un jue- 
go como todos los mega- 
manes calcado a su pre- 
decesor de SNES, deta- 
lle, este último, bastante 

criticable. 


: do. En un mundo en el que la 
Gravit Beetle originalidad cada vez va ganan- 
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THE SCOPE 
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Decir Mario Andretti dentro del mundo del 
volante es como decir The Punisher en la 
moda vaquera más atrevida de los 60. 
Bromas aparte, por su brillante y dilatada 
trayectoria deportiva, este veterano piloto 
tiene ganado este homenaje de EA. 


SPORTS 


or evitar suspicacias 

comparativas, AN- 

DRETTI RACING es 

casi un calco de la 
versión de PlayStation. Eso 
equivale decir que Saturn 
cuenta con otro buen juego 
de carreras que, aunque no 
tenga la brillantez gráfica de 
otros grandes títulos como SE- 
GA RALLY, posee otros ingre- 
dientes en los que no tiene ri- 
val. Gran cantidad de circuitos, 
dos prototipos pero con varias 
escuderías, un modo de juego 
que no parece tener fin y una 
modalidad para dos jugadores 


MARIO El e TEAERADIO 


simultáneos gráficamante tan 
buena como el modo indivi- 
dual. El único defecto que se 
le puede achacar a este pro- 
grama de Electronic Arts es la 
escasa brillantez gráfica y los 
colores tristones, pero a todo 
acaba por acostumbrarse el 
ojo. Los que busquen un si- 
mulador de coches con carre- 
ras largas, paradas por boxes 
y modos de juego casi eternos, 
ANDRETTI RACING es una 
buena opción para su Saturn. 
Es lo más parecido al NASCAR 
que podréis encontrar. 

DE LUCAR 
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no es de extrañar, 

ya que este X-COM 

TERROR FROM 

THE DEEP, al igual 
que su predecesor, cuenta 
con la ventaja de ser un juego 
sumamente adictivo, cuya ju- 
gabilidad aumenta según des- 
cubrimos las casi infinitas po- 
sibilidades del juego. X-COM 
TFTD combina a la perfección 
la estrategia más clásica (en la 
que se nos invita a levantar 
bases en lugares estratégicos 
del globo terrestre), con los 
combates clásicos de los jue- 
gos RPG (por turnos y con 
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Hace escasamente un año comentábamos 
en estas páginas las excelencias de un 
título como X-COM ENEMY UNKNOWN. 

A pesar de lo complicado de su desarrollo, 
a todos nosotros nos causó una más que 


grata impresión. 
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puntos de energía). Esto se 
traduce en unos terribles sín- 
tomas de adicción que nos lle- 
varán siempre a intentar su- 
perar lo ya conseguido. Ade- 
más, podremos destinar fon- 
dos a investigaciones y forma- 
ción, con los que construir 
más y mejores armás y defen- 
sas O, por qué no, estudiar los 
cadaveres de los extraterres- 
tres que derribemos. Las posi- 
bilidades son casi infinitas, y la 
mejor forma de comprobar su 
gran calidad es jugando con 
él y teniendo paciencia. 

J. C. MAYERICK 
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ace aproximada- 
mente un año 
GREATEST NINE se 
convertía en uno de 
los juegos más populares en 
el mercado nipón. La apari- 
ción en Euro- 
pa no se hizo 
esperar, aun- 
que para el 
lanzamiento 
en occidente 
se utilizó como 
título WORLD 
SERIES BASEBALL. El hecho de 
ser el primer simulador de ba- 
seball para Saturn fue una de 
las claves de su éxito. Ahora, 
cuando ya han aparecido 
otros títulos, como las dos ver- 
siones de BIG HURT BASE- 
BALL, Sega Sports vuelve a la 
carga con la segunda parte. 
Las novedades gráficas brillan 


La jugabilidad de la 


nueva entrega de este 
curioso simulador de 


baseball se mantiene 


Inlacta respecto a su 
antecesor. sobre lodo 


con dos jugadores. 


Y oo 


DEPORTIVO 


MAS. 


La segunda parte del que fuera primer 
simulador de beisbol para Saturn recibe su 
segunda entrega con escasas novedades. 

Mantener la calidad del programa original es el 
aspecto más destacado del nuevo título de los 
magos de Sega. 


os por su ausencia, manteniendo 
13] la misma perspectiva y las 
cuatro cámaras para seguir el 
juego una vez se ha bateado. 
En este apartado el principal 
aliciente es el incremento de 
estadios, cuyo 
número pasa 
de 4 a 28. El 
mencionado 
aspecto per- 
mite ofrecer 
una mayor va- 
riedad en el 
entorno que rodea el juego. 
Los restantes elementos intro- 
ducidos se limitan a una com- 
pleta base de datos y un edi- 
tor de jugadores. Entre las 
competiciones se repite el 
concurso de homerun, y la po- 
sibilidad de reducir el número 
de entradas en cada partido. 
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La calidad gráfica 
sigue siendo une de 
los punlos más 
deslacados. 
aprovechando las 
cualidades de las 
nuevas consolas. 


(23056 00RES MN 
2 ————————-q105 MENNNNNNANNS! 
0585 DOMAIN] 
D—SONTIMVACIOMES DIAS] 
(0 ————>assworos MON 
O ——5raaBar pArTIDA MEN 


akara vuelve a progra- 

mar en Saturn una 

nueva versión de BAT- 

TLE ARENA TOSHIN- 
DEN. La entrega que nos 
ocupa es tan sólo una 
adaptación de TOSHIN- 
DEN 2 de PSX con algu- 
na que otra agradable 
modificación. Con respec- 
to a la versión de PlaySta- 
tion, el juego de Saturn 
contiene un par de nove- 
dades: dos luchadores 
nuevos y dos más al aca- 
barnos el juego (con lo 
que la suma total ascien- 
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de a 13 personajes) y 
muestra absolutamente 
todos los gráficos del jue- 
go en alta resolución. Los 
escenarios estan creados 
muy al estilo VIRTUA 
FIGHTER, con la platafor- 
ma donde luchamos en 
3D y el escenario, a lo le- 
jos, en 2D. Como princi- 
pales logros gráficos, des- 
tacamos efectos como el 
de los focos del escenario 
de Sofia o el de deforma- 
ción por causa del calor 
desértico del de Rungo. 
DOC 
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la revista más avanzada 


que hayas visto nunca 


Ria alimenta tu 


diviértete bien 


consume con cerebro 
escoge tu 
ve al 


sé solidario 


trabaja lo que te convenga 


información 
con toda la in Se mueve 


sobre todo lo a 
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a a la revista mensual para SOres inteligentes 
bA ta  TODOLOQUEHAYQUESABER 
en Y HACER PARA MANTENERSE 


il 
JOVEN 
A | 
TIA 5) 
PARA SE 
LAS MODAS 
QUE VIENEN 
ASÍTE ALTERA 
LA PRIMAVERA 
LOS MEJORES JUEGOS 
DE ORDENADOR 
QUÉ HACER PARA QUE 
TE SUBAN EL SUELDO 
GUÍA PARA DISFRUTAR 
DE LA FÓRMULA 1 
CÓMO COMPRAR UN PISO 
SIN HIPOTECAR TU VIDA 
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recio especia! | 
lanzamien | una publicación de Edic 


ones Reunidas/ Grupo Zeta RrOzHA 
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T ODA LA FUERZA DEL 
MEJOR MANGA EN AMIGA 


Inspirado claramente en GUNDAM F-91 y WMACROSS, 
este divertido juego de estrategia programado en Pe- 
rú nos traslada a una batalla interespacial en la que 
controlaremos a nuestra legión de «robozes» sidera- 
les contra los malvados invasores extraterrestres. 
Todo un reto que promete este arcade «mangaka». 


MURNSKIES 
FURNBALLS 


| Los autores de SPERIS 

If LEGACY, siguiendo su lí- 

nea consolera, nos traen 

| este curioso arcade, prác- 

| ticamente calcado al 
grandioso PUYO-PUYO. 


1x1 pixels y se moverá perfec- Y/ORMS: THE 
MERLIN, LA MAGIA | tamente en un 68030 a 50 A DIRECTOR'S CUT 
DEL ROL HECHIZA | mhz. En el juego habrá más SIA ÍA Los fans de este exitazo 
A TU AMIGA 160 objetos incluyendo la na- y pl de Andrew Davidson tie- 

da despreciable cifra de 35 ar- yy ea 227 nen la posibilidad de dis- 
Construido a imagen y seme- | mas diferentes, ademas se in- yA A ERES frutar de esta versión, 
janza del famoso AMBERMO- | cluyen efectos tan increíbles : uses sólo para 1200, con mu- 
ON de Thalion, STM Crea- | como niebla, lava y escenarios E chas sorpresas. 


tions están preparando MER- | helados. Una promesa que es- 
LIN, un RPG mazmorresco que | peremos se cumpla pronto. 

hara las delicias de los fanáti- DEMO DEL Mes 
cos del género. La versión ter- a o - 


minada utilizará resolución de UN RUMOR 
PRACTICAMENTE : 

> Este mes no os traemos 
CONFIRMADO , ha ninguna demo, sino que 


A la hora de cerrar esta edición Ñ os destacamos el trabajo 
de nuestra sección nos ha lle- , «Y de uno de los muchos ar- 
gado una información increí- tistas que exponen sus 
ble. Esta es que un diario de ti- trabajos en Aminet, al- 
rada nacional, en su suple- gunos de ellos anténticas 
mento de Informática, tendrá maravillas plásticas. 


2RTE EN ÁMINET 


ae 
CH) SUPERJUEGOS 


Score 0000000 Score 0000000 
Heslá mmaiaa o [Enigma y 0t : ROLLING DEMO! ]peore 0009: 


un par de veces al mes una 
página exclusivamente dedica- 
da al Amiga. Esta página será 
de contenido informativo y 
nos brindará la oportunidad de 
conocer todas las noticias y no- 
vedades de nuestro mundillo. 
Ya sabéis, ahora tenéis una 
nueva cita ineludible para to- 
dos los amigueros del país. 


E 
A/BOX, LLEGA LA 
MAQUINA QUE 
TODOS SONAMOS 


Phase V, los creadores de la 
placa Power PC para Amiga, 
por fin han presentado lo que 
sera el sucesor de nuestro que- 
riodo Amiga. Su nombre en 
clave es A/Box, y sus caracte- 
rísticas técnicas hacen que no 
sólo pensemos en él como 
descendiente del Amiga, sino 
también de Pentium y de Po- 
wer Mac. Esta maravilla tendrá 
la habilidad de correr los siste- 
mas operativos de PC, Mac y 
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N SHOOT'EM-UP 
TRAS LA ESTELA 
DE PROJECT X 


Con sólo tres juegos en su haber, la 
distribuidora germana OTM esta pre- 
parando el lanzamiento de un mata- 
marcianos. Su nombre es ENIGMA y 
las características finales del juego 
son también una incógnita. Lo unico 
que sabemos es que podrán jugar dos 
personajes al mismo tiempo, que sólo 
estara disponible en AGA y que sus 
gráficos, a juzgar por las pantallas, 
son brillantes. Los gráficos han sido 
renderizados y se asemejan bastante a 
los de PROJECT X. Más informacion 
en próximos AWIGAVANTIA. 


Amiga, y su velocidad puede 
ser hasta de 500 mhz con una 
CPU Power PC. El sonido tiene 
calidad de 16 bits, el doble que 
los Amiga habituales. En cuan- 
to a los juegos, también vamos 
a notar un cambio, ya que dis- 


ANGRE 


ESPANOLA PARA 
NUESTRO AMIGA 


pone de un procesador para 
gráficos en 3D similar al de 
consolas como PlayStation. Su 
precio puede rondar las 
300.000 pesetas, bastante po- 
co si tenemos en cuenta las fa- 
bulosas características de éste. 


FLYING HIGH, 
LLEGA EL RIDGE 
RACER AMIGUERO 


P.U.R.E Design son unos des- 
conocidos que prometen re- 
volucionar el mundo de los 
juegos en Amiga. A ellos les 
debemos el intento de realizar 
un juego de mecánica similar 
al famoso arcade de Namco. 
FLYING HIGH es un juego de 
conducción con gráficos reali- 
zados integramente con Textu- 
re Mapping, cuyas pantallas 
prometen mucho. Los autores 
prometen pistas no lineales 
con atajos, saltos, colinas, tú- 
neles y saltos impresionantes. 
En los próximos meses os con- 
taremos cómo es el juego. 
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No hace muchos días tuve el honor de re- 
cibir en nuestra redacción la demo de un 


juego programado en nuestro país. Sus 
autores, el equipo catalan Techdreams, 
llevan mucho tiempo con este proyecto. 


El juego, en un estado muy avanzado de 
programación aún no tiene nombre. De momento sólo está planeada una versión 
para Amiga 500, pero realizaran una de 1200 en breve. Estamos pues, ante un 
plataformas con un estilo bastante «chinaka» que promete ser todo un éxito. 


di 
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o es que no tengamos 
juegos nuevos que co- 
mentar, sino todo lo 
contrario. Pero es que 
hace mucho tiempo que nos ape- 
tecía dedicarle un merecido es- 
pacio a los juegos de esa legenda- 
ria companía llamada Cinema- 
ware, envidia en su día de todo 
el que no tuviera un Amiga. Pa- 
ra ello os presentamos uno de 
sus más impresionantes títulos, 
que tiene ocho años de antigúe- 
dad, y a pesar de eso si- 
gue siendo una de las 
mejores aventuras que 
jamás existieron . 1T 
CAME FROM THE 
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DESERT toma su argumento del 
film de serie B, THEMI!, rebauti- 
zado aquí con el nombre LA HU- 
MANIDAD EN PELIGRO. En él 
una tranguila población ameri- 
cana se veía invadida por hormi- 
gas gigantes. A partir de esta 
idea los programadores desarro- 
llaron una apasionante y espec- 
tacular mezcla de géneros en la 
que en una semana de tiempo de- 
bíamos demostrar a las autorida- 
des la existencia de estos mons- 

truos y dirigir las fuer- 

zas para destruirlos. De- 

bido a su éxito tuvo una 

segunda parte llamada 
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Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
3.800 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 940 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
último en videojuegos y 
consolas del mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
; EN EL TELEFONO: (91) 5863353 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año [12 números) al precio especial de 3.800ptas. 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 plas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


: Nombre y apellidos: A ic 
Dirección: CP: ; 
: A Nombre y Apellidos: 
Teléfono: Población: » bre y pellidos 
— Dirección: 
Provincia: Edad: a 
-E z-—— - === CP. Teléfono: 
Modelo de consola u ordenador que posees: -" E 
Población: — Provincia: 


FORMA DE PAGO: FORMA DE PAGO: 


TJ Tarjeta VISA n* | rama 11 
"8 [LJ American Express n* pl 


Fecha de caducidad de la tarjela.............. Ha aa —) American cal : 
ad E Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si es distinto.............o.oociocnoonoccconooo ms. 


O Tolón b > adi ES MENSUALES A ' Nombre del titular si es distinto..........................o.ooo..... 
O as e soles Dan VALES,5.A) + (Jalón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

CO FORAL Niro im A AAA ME E 
Fecha y firma: 


' Fecha y firma: 
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0 RTE REY No QUIERE | 
QUEDARSE A LA ZAGA, POR | 
LO QUE LAS COMPAÑIAS 
LIDERES EN SIMULADORES 
DEPORTIVOS SE HAN PUES- 
TO MANOS A LA OBRA. 
UNA DE LAS PRIMERAS HA 
SIDO ELECTRONIC ARTS, 
GRACIAS A LA NUEVA VER- 
SION DEL POPULAR FIFA 
97. CON ESTE CARTUCHO 
SE COMPLETA UNA DE LAS 
SAGAS QUE CUENTA CON 
MAYOR PRESENCIA Y TRA: 
DICION EN EL MUNDO DE 
LAS CONSOLAS. UN PASO 
MAS HACIA UN FUTURO 
QUE PROMETE MUCHAS 
ALEGRIAS PARA LOS AF 
CIONADOS AL MUNDO DEL 
DEPORTE EN GENERAL Y AL 


TODOPODEROSO FUTBOL 
EN PARTICULAR. 


= J. ITURRIOZ = 


lectronic Arts está dis- 
puesta a no perder un 
segundo en su lucha 
particular por el trono en 
la programación de simu- 
ladores deportivos. La prueba 
está en el anuncio de la versión 


de FIFA 97 para Nintendo 64, con la 
que se pretende cubrir uno de los gé- 
neros más codiciados dentro del mer- 
cado de los videojuegos. La noticia lle- 
ga inmediatamente después de la apa- 
rición de PERFECT STRIKER, que tras- 
pasará, en un corto plazo, nuestras NN : —> 

fronteras con el nombre de INTERNA- | i FiñA eN 
TIONAL SUPER STAR SOCCER 97. Esta 
circunstancia aumenta el reto de Elec- 
tronic Arts ya que, en su primera apa- 
rición dentro de Nintendo 64, se en- 
frenta a un simulador con una jugabili- 
dad y una calidad gráfica a prueba de 
bombas. Ante esta situación, la com- 
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= NINTENDO 64 = ELECTRONIC ARTS u 


¡TEAM MANAGEW 
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Tal y como su- 
cede en las 
versiones para 
PlayStation y 
Saturn, se in- 
corpora una 
importante 
cantidad de cá- 
maras. Con 
ellas se pueden 
lograr distintas 
perspectivas, 
aprovechando 
MM las posibilida- 
des técnices 


del soporte de 
Nintendo, 


Arms 


una notable calidad. A la vista de los 
mencionados gráficos, la clave del éxi- 
to en el nuevo representante de la po- 
pular saga estará en la jugabilidad. De 
todas formas, no hay duda de que la 
experiencia con la que cuenta Electro- 
nic Arts en el mundo del fútbol es su- 
ficiente para esperar un futuro lleno de 
emociones en Nintendo 64. 


pañía 
norteamericana ha 
puesto a trabajar a sus mejores equi- 
pos de programación, conocedora de 
la importancia de mantener el presti- 
gio de uno de los títulos míticos en el 
mundo de los videojuegos. Aunque no 
esté completamente confirmado, una 
de las bazas con las que cuenta FIFA 
97 es la incorporación de selecciones y 
clubes nacionales, tal y como ha em- 
pleado en las versiones para PlaySta- 
tion, Super Nes, y Mega Drive. Los grá- 
ficos basados en polígonos con texturas 
que aparecen en esta sección no están 
terminados, aunque permiten entrever 


líneas a muchos 
gde vosotros os 

BS temblarán hasta 
Mñas con la 

sente llegada a las 
das de la 

sradísima y 
retrasadísima Nintendo 


64. Quizá tenéis alguna 
duda sobre esta consola 


o cualquier otro tema. 
Y para eso estoy yo, 


para tratar de ayudaros 


en todo lo que esté en 
mi mano. Escribidme a 
SUPER JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. Y, como 
siempre, no os olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 


| FORMATOS | 
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e gustaría saber algunas cosas, 
M así que aquí te tengo prepara- 
das unas cuantas preguntas: 
1) ¿Qué juegos de fútbol hay en PSX? Or- 
dénamelos y ponme sus cualidades. 
2) ¿Tú crees que N64 de cartucho puede 
sacar mejores gráficos que PlayStation que 
es de compacto? Se sincero, aunque N64 
tenga más bits. 
3) ¿PlayStation es 
mejor que 
todas 


vando leáis estas 


¿La evolución del los 
sistemas de entretenimiento 
va a más velocidad que las 
necesidades de los usuarios? 
En los últimos años hemos 
asistido a todo un 
despliegue de avances 
técnicos, que nos han 
llevado en menos de un lustro a familiarizarnos con 
técnicas de programación que proporcionan unas 
sensaciones espectaculares. Pero estos avances se 
producen en todos los ámbitos de la vida, y es lógico 
que algo tan intrincado con la electrónica de consumo 
como son los videojuegos, sean de los primeros en 
degustar las nuevas tecnologías de programación. 
Quizá para vuestros abuelos, que aún piensan que 
para programar el vídeo hay que ser universitario o 
que dentro de la tele hay un enano haciendo guiñol, 
puedan ver esto como una auténtica locura, pero quien 
esté un poco al día no debe sorprenderse por nada. 
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las demás consolas disponibles? 

4) ¿Qué consola saca juegos más realistas, 
PSX o Saturn? Me refiero a los gráficos. 
5) ¿A PlayStation se le puede añadir algún 
aparato para aumentar los bits hasta 64 y 
poder utilizar los juegos de N64? 

6)¿El buen momento que atraviesan los 32 
bits va para largo, o cómo lo ves tú? 


Enrique Cuenca, Moncada (Valencia) 


T 


e noto un poco liado con las nue- 
vas tecnologías: 
1) ADIDAS POWER SOCCER (por 
gráficos, y espectacularidad a pesar de 
ser complicado de dominar), FIFA 97 
(por su realismo y los equipos incluidos), 
STRIKER (rápido y divertido pero muy 
lento en la carga), OLYMPIC SOCCER 
(diversión casi de arcade, intenso pe- 
ro gráficamente penoso),NAMCO PRI- 
ME GOAL (flojo técnicamente pero 
muy jugable), GOAL STORM (a pesar de 
su mediocridad técnica era divertido) y 
ACTUA SOCCER (bastante flojo en todos 
sus aspectos). De todas formas, el mejor 
de todos será WINNING ELEVEN 97, la 
segunda parte de GOAL STORM. 
2) El formato no determina la calidad de 
los gráficos, sino la circuitería. Y hasta el 
más acérrimo defensor de PlayStation 


reconocería la superioridad del hardware 
de Nintendo 64. Así que gráficamente 
N64 está capacitada para mostrar mejo- 
res gráficos que las demás. 

3) Digamos que ahora mismo PSX y Sa- 
turn están a la cabeza del ocio audiovi- 
sual en cuanto a consolas se refiere. 

4) En cuanto a gráficos del juego, con 
buenos programadores, no hay diferen- 
cias entre ambas. En cuanto a intros, las 
más realistas las he visto en PSX gracias al 
modo Playback que emula el Mpeg. 

5) Esto que acabas de decir es una au- 
téntica burrada. Aunque sí que se podría 
idear algún periférico tipo 32X que ele- 
vara la potencia de la consola, la compa- 
tibilidad entre ambas consolas es impen- 
sable, ya que insisto, la circuitería de am- 
bas es totalmente distinta. 

6) Va para largo, te lo aseguro. Aún están 
en fase creciente. 


OCONECTOR 


ola, tengo una SNES y estas Na- 
Ba vidades he ahorrado lo suficiente 
para comprarme una PlayStation, 
pero tengo un problema, mi televisión no 
tiene euroconector. 
1) Comprándome el cable RF ¿tiene la mis- 
ma calidad de imagen, sonido, etc... que la 
PlayStation conectada con euroconector? 
2) Una vez comprada la PSX ¿qué tres jue- 
gos me recomiendas? 
3) ¿RESIDENT EVIL o TOMB RAIDER? 
4) ¿Sacarán algo para PSX que pueda ven- 
cer a VIRTUA FIGHTER 3? 
5) Ordéname de mejor a peor estos juegos: 
WIPE OUT 2097, RIDGE RACER REVOLU- 
TION, TWISTED METAL 2, DESTRUCTION 
DERBY 2. 
6) Me compro uno de los juegos anteriores 
o me espero a RAGE RACER o a PORSCHE 
CHALLENGE. Felicidades por la revista. 


Javier Martínez, Córdoba 


racias por los piropos: 1) Pues 
m0 no, la definición y la nitidez de 

imagen es bastante peor, pero 
tampoco para que te compres otra tele- 
visión por esta causa. 
2) Pues tienes mucho para elegir. WIPE 
OUT 2097, JUNGLA DE CRISTAL y 
TOMB RAIDER es un gran comienzo . 
4) Primero que salga para consola y des- 
pués ya veremos si hay algún juego que- 
le tosa. El cetro se lo disputará con el 
también esperado TEKKEN 3. 
5) Pues curiosamente el mismo orden 
que has puesto tú. 
6) Difícil respuesta... Si tienes paciencia 
suficiente, o si el comprar uno de estos 
te evita comprar el RAGE o el PORSCHE, 
espérate porque ambos títulos, especial- 
mente este último, son la bomba. 


CALIENTE: 


E Nintendo 64. Por fin con todos nosotros. 


estrella. 


FRIO: 


¡NO PUEDORRRR! 


oy un usuario encantado por lo que 
Ss nos muestran cada mes Sony y Se- 
ga, por lo que no se por cuál de las 
dos consolas decidirme. 
1) ¿Qué juego es técnicamente más per- 
fecto, TEKKEN 2 o MANX TT? ¿Saldrá SEGA 
TOURING CAR o es muy lejano? 
2) ¿Qué piensas del SONIC 3D? ¿No lo 
habéis menospreciado comparándolo con 
DKC 3 o con las puntuaciones de otras re- 
vistas? 
3) ¿TOY STORY o SONIC 3D? ¿Es SONIC 
3D el título definitivo? 
4) ¿Podrá RAGE RACER con MANX TT? 
5) ¿Qué título de Saturn podrá superar a 
TEKKEN2? 
6) ¿Qué títulos no deben faltar para SNES 
y Mega Drive contando toda su trayecto- 
ria? 


Isaac Bayón Juan, León 


racias a ti por confiar en noso- 
Le tros: 1) MANX TT todavía no 

nos lo ha mandado Sega Es- 
paña, así que como siempre digo, por 
imágenes estáticas no voy a juzgar. Sí, 
a final de año probablemente. 
2) Pues que es un gran juego, y la pun- 
tuación que llevó así lo demuestra. El 
DKC llevó la nota que se merecía. Ca- 
da revista tiene sus propios criterios, y 
el nuestro no es considerar a un juego 
perfecto, por lo que no creo que jamás 
veas un 99 o un 100% como nota. 
3) TOY STORY me gustó mucho más. 
Definitivo sí porque dudo mucho que 


GSsSC 


nguna | 


aparezca otro SONIC para 16 bits. 

4) Te remito a la primera pregunta. 

5) VIRTUA FIGHTER 3 será el candidato 
más firme. Eso sí, soy motero de pro, así 
que mi opinión no será muy objetiva. 
6) Para SNES yo me quedaría con SUPER 
MARIO WORLD, MARIO KART y ZELDA. 
Para Mega Drive SONIC, CASTLE OF 
ILLUSION y STREETS 

OF RAGE 2. 


Un mes más aquí me 
tenéis dispuesto a to 
mares por el pito del 
sereno y melerme con to- 
dos los inocentes miem: 
bros de vuestros Clanes 
fantiliares. Una sección 
escrita deste un bano pú- 


blico de un tren de cerca. 


mas que es 10 que más me 


vosotros. Disfrutad. 


O. MEDINA 


ola necios y necias. 


inspira cuendo pienso en 


SUPERGOLFO 


Si tienes lo que hay 


que tener, no lo dudes cd 


un ns 


MASTIN MALDOTADO 


. Hola-SUPERGOLFO, aquí está de nuevo uno de tus 


más fieles seguidores. Ahí van mis preguntas: 
1).¿Cómo.te gustan que te envíen los dibujos, a lapiz 
y bién sombreados o a colores? 
2) ¿Que temática prefieres: sangre o,chicas? .. 
3) ¿Cómo va el proyecto de las camisetas? 
4) ¿Quién ha sido el redactor, que ha conseguido a 
unaíchica para soportarlo eternamente? Eso debe ser 
una gran penitencia 
5) Hay rumores que dicen que tu perro se parece 
mucho a ti, y una vez lo utilizaron para una pelicula 
de GODZILLA en la que hacía de babosa gigante y no 
necesitó ningún traje. Tu casa debe parecer la casa de 
un ectoplasma. us E 
Ya te voy a dejar, no te pases mucho conmigo. 

Julio E. Martín Maldonado «Gogeta», Granada 


Julio, colega:.. Eeete tu carta. Ahora vuélvetela a 
leer... ¿Ya? Ahora dime la verdad: ¿No te das 
asco? Mira que siempre te hre tenido como'un 
cazádor de gambas reputado, quizá el mejor de 
mi equipo invisible de colaboradores; pero.:-esta 
carta tuya es patética. Ni buen humor, ni ironía ni 
siquiera-una pizca de imaginación-Gotranks,- 
confío en ti, espero que te pongas las pilas... 

1) Pues como-tu cutix cuande vas al curro, es- 
decir, llego de colores vivos que lucen más. 

2) Pues. los.dibujos que.más.me gustan son.las 
caricaturas de los necios que trabajan conmigo. 
Os propongo.una caricatura de The Punisher. 

3) Aún lo tengo en la cartera. 

4) Pués ha sido The Punisher, y por mucho que 
te extrañe, totalmente gratis. Su historia es digna 


¿del SORPRESA SORPRESA. Gracias al mundo de 


internet, que afortundamente no precisa de la 
imagen del interlocutor, conoció a la simpar Rosa 


” Chindasvinta Sinés Crúpulos, una súbdita de 


Paraguay que cayó prendada de la locuacidad y 
las faltas de ortografía del simpar Montón. 
Después de un encuentro en el zoológico (para * 
que la chica se ambientara), la flecha dé Cupido 
unió a estos dos engendros de la naturaleza en un 
torrente de pasión, tojuria y hamburguesas 
desenfrenadas. Habrá boda en Septiembre. Sí, la 
verdad es quela chica mo serqué pecado ha ” 


- te 1) EZEQUIEL MI. J. FERNANDEZ 
| .A 


cometido, pero el cielo lo tiene ganado ella y 


todas las generaciones.de su famila en. los 
proximos 3 milenios. 

5) Vaya tío, qué.ocurrente.eres. Seguro quehas. 
estado dos días meditando para poder vomitar 
na frase tan exenta de gracias.como esa. 
Además, una ameba hermafrodita como tú jamás 
sería capaz de discernir entre un ectoplasma y tu 
progenitor. Hablas de GODZILLA, la misma 
película que estan viendo tus padres cuando te 
concibierón en aquél AE estoía. En fin, 


espero que tu próxima misiva sea más ocurrente. 


EL HERMANO BASTARDO * 
Qué pasa golfo. Cuanto tiempo sin saber de ti. Soy tú 
hermano Hypergolfo. Al parecer se te ha subido la 
fama a la mollera, y también me han dicho que eres” 
el más popular de todo tu piso y que no faltas mi a 
una de las fiestas que organizan los mendigos. * f* 
1) ¿Mandaste el cupón de subscripción de tu rey ista 
preferida PEAYGIRE AND HOT-DOGS? Ce 
2) ¿El anabolizante olor de tus axilas se debe a que 
usas desodorante FA... FO? Po e 
3) ¿Tu grupo favorito es PET-SEX-SHOP-BOYS? 
4) ¿Por quedes llaman ados pobres ancianos—-—— 
recordemos que todos llegaremos, frutosisecos? 
5) ¿Qué te gusta mas, dar. 0 secibir? cm 
6) ¿Por qué la serie del Fary se lama Menudo es ni 
padre.en yez-de.Mipgdre.esanenuda?... 


Alfonso García Hypergolfo. Mucusman,. Madrid 


Mira Mucusman, el hecho de que tu novia sea _ 
una golfa no te da el título de golfo. La única 
golfería que has hecho.en tu vida es pasearte 
desnudo par la castellana. Por cierto, en vez de 
venir la polícia vinieron los de la perrera.. ¿qué 
cosas no? Popúlar tu, que te hiciste famoso 
porque tu amante te dejó por una pescadilla. A fin 
de cuentas/'olía mejor que tú, 
1) No, digamos que mis perversiones están 


"saciádas cada vez que veo a tus progenitores 


2) Mira, se que lleval tres meses tratando de colar 
esa palabra que leíste ent ATHLETES BIG 

MUSCLES, pero creo que aquí no pega. Voly ierido 
a lo del otor, si me huelen las axitas'es porque er” 


= 


+ E" E Ey Le 


SULTORIO inter NECIO 


otro día me encontre con tu novía, y no seme ha 
quitado-ni con Ajax Ultraplus suhedor.corporal. 
3) Vaya, por fin.una pregunta un poco gráciosilla. 
No te diré nada. para que.tu ego se. sienta mejor, 
Ni sí quiera comentaré la anécdota esa en la que 
te quedaste atascado en un peep show gay. 

4) Vaya, nunca lo había oido. Digamos que si a los 
90 años no se está seco, no se es humano. Tu sólo 
tienes seco el cérebro, ya que el resto, aunque no 
de frutos, sí que hace burbujas. * 

5) En tu caso me gustaria darte una leche, darte 
un puñetazo, una patada en los epididimos, darte 
una limosna... Pero también me gustaría recibir 
un cheque, los favores de Miss España, un 
aumento de sueldo, tu abeza en uña caja... 

6) Vaya, ahí has estado ocurrente: Ya era hora 
despúes de 20 años de famentáble existencia. 


OSWALDO MERO PRINGADERO 

Holo, ,¿soy yo, tu amigo (Espero) CONTRA. Este mes te 
escribo pora hacerte perder el tiempos” e 

1) ¿Cual de esos. pseudo-espermatozoides que tienes 
- por compañeros es mejor paro serinsultado? 

2) ¿No crees que El Fary se repite más que la cebolla 
de Villatorrija de Abajo?-No sólo se.escuece.con- 
canciones penosas sino además con una serie más 
aburrida-quelos culebrones de TVE1. 

3) Si mb vas a regalar camisetas, regala boligrafos, 
galas desol»..Haymuchos objetos conJos quese. 
puede hacer publicidad, 

4) Una pregunta sobre ti, ¿cuántos.anos tienes? 

5) ¿Reúnimos firmas para que hagan juegos porno? 
6) Define con una palabra la actividad sexual de The 
Punisher con su mano. ' 

7) ¿Me das tu dirección o tu clave de Internet? 

8) ¿Hay algún truco made ¡ in Dreamer mediante el 
cual las chicas de JAPANMANIA se quiten el bikini? 
9) ¿Crees que algún día llegaré a tu nivel? Ya me lo 
imagino: Contragolfo. 


Oswaldo Sagún Capalés, Zaragoza 


Pues lo has conseguido, he perditlo el tiempo 
contigo”. también pierdo tiempo'cuando voy al 
baño.., así que no te preocupes. 

'1)Pues The Punisher esuna fuente inagotable, 


como puedes leer 3%. mes en los pies de foto de 
muchos juegos. Todo un-sparring, pero eso sí, 
muy buen chico, y casicasado, cosa que nadie del 

resto,.dela redacciónpuede decir (De Lúcar:lo.. 
está intentando enla sección animales perdidos). 
2) El Fary fue uno de tus ídolos de. tu infancia, 


Cuando estabas en el internado WILD GAY GUYS. 


siempre ponías Torito Bravo para recordar a tu 
padre. No se porque le tienes tanta mania, sí fue 
para ti lo que los Pecos a Nemesis. 

3) Te puedo pasar el bolígrafo con el que The 
Punisher se quita las zurraspas, era un Bic cristal, 
y ahora parece una pluma Mont Blanc por la de 
volumen que ha ganado. Gafas de so! no creo, 
quizá una camisa de De Lucar, que quien bien le 
conoce sabe que son consustanciales a su ser. 

4) Eso es secreto de estado, pero quizá te 
sorprendas, soy más joven de lo que cree la gente. 
5) Tío, turestás mal. Por la décima parte de lo que 
cuesta un cartucho, tu novia estaría dispuesta a 
dejarse filmar por ti, aunque::. ahora que lo dices, 
esa cinta más que porno sería como un reportaje 
de Felix Rodriguez de la Fuente. 

6) Desgarradora: 

7) super. juegosGmad.servicom.es -——- 

8) Mandas un cheque al portador a la susodicha y 
te ensena hasta los muebles de su casa. Insisto, si 
te gustan más las niponas estas, tu novia debe 
tener. el sexappeal de una farola.. 

9) Sinceramente... NO 


GOLFOMENSAJES 

Comienzo con un recuerdo muy especial a Adolfo 
Perez de la Hoz, mi amiguete ése que me 
_escribió contandome lo de UNO PARA TODAS. 
Tiene a sumadre pachucha, asique desde aquí 
aninro a ambos a que «tiren palante» y espero que 
todo se arregfe. Un abrazo Adolfo. Ahora 
vosotros, necios. Ronaldinha, en la foto que me 
has mandado sales fatal, eso sí, se nota que te va 
la cerveza... un punto a tu favor. No te publico 
porque tu carta es un poco sosa. Marisa 
Rodríguez Mayol, me ha llegado tu 

felicitación ahora... muchas gracias. Me 

gustó mucho tu carta. Tomorrow man, 

tus críticas me las apunto. Willytron; gracias 


FRANCISCO GUERRERO 


por tus gambas... próximamente volverán. Daniel 
Arenas, me temo que tu opinión.sobre.el estilo 
redaccional de The Elf no la comparte tasi nadie... 
The Elf es el Antonio Gala.de los videojuegos... 
hasta tiene su misma pluma. Fulgore Boss, ejem, 
¿MO tienes. Un psiquiátrico a mano? Vulcanianos, 
estáis un poco obsesionados con el sexó... ya sois 
mayorcitos para eso. Antonio Machín, por poco, _ 
has estado a punto de ser publicado. Intentalo el 
mes que vierte. Rodrigo el boñigo, no está mal, 
pero seguro que Jo sabes hacer mejor. Ciberyayo, 
quizá te permita visitarme en la redacción... lo 
pensaré. No mandes más gambas de momento, 
yate avisaré; Jambo, plasta. Pablo Muñoz, tienes 
"razón, cada vez soy más blandengue (quizá es 
porque estoy escribiendo esto el día de'San 
Valentín y estoy sensible). Espero un consultorio 
tuyo. Begona, yo también te quiero. Escríbeme de 
nuevo y yo seré tu mayor fan; TOFIto"bravo; 
lamentable y patético... Por último un mensaje 
para PeShadow y sus coteguitas. Lo de lacinta en” 
principio me hizo gracia, pero'a los 5 minutos ena 
un tostón insufrible: No-conseguí-acabarla: 


a revista CMA es La nueva apuesta informativa con La que Grupo Zeta sorprenderá a los Lectores interesa ados por Las cuestiones más ac- 
ba antes de nuestros días. CAR es un concepto completamente nuevo con Un tratamiento absolu 


MESS los quioscos 
de nuestro país cuentan con la revista 
más innovadora e impactante del mer- 
cado editorial español. Se llama CNR y 
es una publicación de Grupo Zeta en la 
que los lectores encontrarán una infor- 


solutamente revolucionario. 


mación variada, rigurosa y amena de los 
temas más interesantes y actuales. Diri- 
gida a un público entre 18 y 35 años, es- 
ta revista de carácter mensual aborda, 
con profundidad y sin rodeos, cuestiones 
como las propuestas técnológicas más 
futuristas, las tendencias más audaces en 
música, cine y moda, desvela los mitos 
de la salud y la alimentación, propone 
mil alternativas para ocio y vacaciones, 
revela las mejores opciones profesiona- 
les, los entresijos de la política y la eco- 
nomía, internet, etc. Además de todos 
estos temas, CNR está comprometida 
con asignaturas pendientes como la eco- 
logía, la defensa del medio ambiente, los 
derechos humanos y la solidaridad. 

Pero donde realmente resulta absoluta- 
mente innovadora CNR es en su diseño 
gráfico al decantarse por planteamientos 
visuales ágiles, impactantes y que no 
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ENTREVISTA Damián García Pula 


EGA 


EGÁA 


QUÉ PASA CUANDO LL! 


25 El abrigo nos sobra y estamos deseando sacar la 

' zarpa de la madriguera. Nadie se escapa al influjo 
> delos primeros calores, aunque, eso sí, los hay que 
se alegran, pero también están los que se deprimen, 


EFECTOS NEGATIVOS... 
nerpiends 


opinen parpirerociantdo: pros 

AA A 

cóncava ra e 
pe 


El estado de ánimo de inem 
las personas que ya  ? 
padecen trastornos 

afectivos puede 
empeorar en esta época * 


lena e estos mejes, sota 1900 lan marcas. 


sal y cuerdo! ri ene 
pla! Poluilirico de Legua em Madild Cl ra CS 10 cn “2CIO LOIRA y 


demás. Nace de una idea vir- | que interesan a cierto tipo de 


gen y original, nada de lo que | gente. En cada número van a 
hay en el mercado ha condicio- | encontrar de todo, desde la últi- 
P.: ¿Por qué CNR es la revista | nado sus contenidos. Hemos he- | ma tendencia en el mundo del 


más avanzada que se ha visto | Cho lo que teníamos que hacer. | cine, a los más recientes avan- 
nunca? P.: ¿Cual es la gran diferencia? | ces médicos, moda, guías de 
R.: Porque lo es. Porque CNR no | R.: CNR cubre a la perfección | viaje, etc. Es una revista global y 
tiene nada que ver con todo lo | toda las áreas de información | definitiva, aquél que se la com- 


e 
<I> SUPERJUEGOS 


pre no necesitará ninguna otra 
publicación más. 

P.: ¿Cómo pueden caber tan- 
tos temas sin ser tratados su- 
perficialmente? 

R.: CNR consigue toda la infor- 
mación sobre un tema, la ana- 
liza a conciencia y extracta lo 
más esencial para dar al lector 
el contenido verdaderamente 
útil. Además se presenta de una 
forma muy fácil de leer, con va- 
rios niveles de aproximación al 
artículo, muchas infografías, 
cantidad de fotos, cuadros y 
despieces. En CNR, texto y ele- 


mentos gráficos forman un blo- | 


que compacto que descarga 
con rapidez y precisión toda la 
información sobre el lector, casi 
entra por los ojos. Su lenguaje 
visual es valiente, Único, diná- 
mico, contemporáneo, rompe- 
dor. Además, no machaca los 
temas, sólo proyecta informa- 
ción clara, sencilla y precisa. Por 
todas estas razones, CNR es 
una revista útil, al servicio del 
lector, en la que todo ha sido 
cuidado al máximo. 

P.: Ultima pregunta, ¿qué sig- 
nífica CNR? 

R.: Una sigla que quiere ser im- 
portante en un mundo en el 


que las siglas son importantes. 


lle basta el? 


rehuyen el sentido del humor. Para ello 
se han utilizado los medios tecnológicos 
editoriales más revolucionarios, sin esca- 
timar esfuerzos a la hora de crear fotoi- 
lustraciones originales y buscando siem- 
pre ofrecer la información de una forma 
entretenida, fresca y contundente. El pre- 
cio especial de la revista, en este primer 
número del que se han tirado 700.000 
ejemplares, es de 200 pesetas. El lanza- 
miento de CNR está respaldado por una 
sólida campaña publicitaria en la que se 
han invertido 600 millones de pesetas y 
que abarcará los medios y soportes más 
diversos. Desde aquí les deseamos la me- 
jor de las suertes a esta nueva revista. 
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POR R.DREAMER 


PLAYSTATION 


¡¡ATENCION!! Como todos los meses, seguimos intentando 


dar los mejores trucos. En el número pasado cometimos un 
pequeño fallo a la hora de transcribir el truco correspon- 
diente a JUNGLA DE CRISTAL. Para hacerlo tenías que pau- 
sar el juego e introducir una combinación de botones, pero 
se nos olvidó decir que mientras pulsabas dichos botones 
debías mantener apretado R2. Lo sentimos, y haremos todo 
lo posible, como hasta ahora, para que no vuelva a ocurrir. En 
definitiva, todos somos humanos (menos The Punisher). 


e «e TODOS LOS PREMIOS DEL FINAL DE JUEGO + e 


Para introducir los siguientes 
códigos puedes acabar- 
te el juego en profes- 

sional con todos los 

circuitos abiertos en 

Full Season mode, o 
seguir un camino más sen- 
cillo. En la pantalla de opciones 
pon la dificultad en professional y las vuel- 
tas por carrera en 6 (Laps per Race). Vuel- 
ve a la pantalla de presentación y pulsa 
CIR, CIR, CIR, CUA, TRI, TRI, CUA, TRI. Si 
aparecen las palabras Code Enabled po- 
drás ejecutar los códigos del recuadro. 
Para conseguir que se activen todos los 
circuitos, en la pantalla de opciones eli- 


"CONGRATUPATIONS 
7 . . 


¿CHAMPION? 
- A mr: 


AE e A 


ge dificultad amateur y en el trophy pre- 
senter selecciona male. Acude a la panta- 
lla de presentación e introduce ARRIBA, 
DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA, ARRIBA, 
DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA. Vuelve a 
las opciones y coloca la dificultad en pro- 
fessional y el trophy presenter en Rider's 
Choice. Ahora, en la pantalla de presen- 


TRACK SELECTION 


PREMIOS EQUIPOS CODIGOS 


TURBOS ILIMITADOS BUTTERFINGER TRI, CIR, DERECHA, R2, ARRIBA, CUA, ARRIBA, TRI 

SOBRE HIELO BUTTERFINGER ARRIBA, R2, R1, DERECHA, 11, CUA, DERECHA, DERECHA 
SUPER AGILIDAD AXIOM ABAJO, CIR, IZQUIERDA, L1, IZDA., DERECHA, IZDA., DERECHA 
ROCKET RACER AXIOM TRI, ARRIBA, ARRIBA, L2, L2, ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA 
PUNTUACION DOBLE K2 DERECHA, ARRIBA, CIR, L2, TRI, CIR, R1, R2 

RESISTENCIA CERO K2 CUA, L1, TRI, DERECHA, L1, ABAJO, R2, TRI 

FRENOS DE AIRE MT. DEW R1, R2, DERECHA, L2, ARRIBA, CIR, ARRIBA, CIR 

CAMARA DE REPLAY MT. DEW TRI, ABAJO, CUA, TRI, 11, L1, R1, RI 

2 JUGADORES SINGLE TRA CIR, CUA, R2, CIR, TRI, L2, DERECHA, ABAJO 


tación pulsa ARRIBA, IZ- 
QUIERDA, ABAJO, DE- 
RECHA, ARRIBA, IZ- 
QUIERDA, ABAJO, 
DERECHA. 

Si quieres ver los fina- 
les de cada jugador, fija la 
dificultad en amateur, pon los tur- 
bos y grapple en off y colócate sobre cre- 
dits para seleccionarlo mientras aprietas 
12. También puedes ver otras pantallas 
muy curiosas en el momento en que ga- 
nas una carrera y recibes la copa de ma- 
nos de un amigo o una amiga, siguiendo 
los mismos pasos pero apretando L1 
cuando pulses credits. 


RACE WINNERS" CIRCLE 


ATURN PLAYSTATION 
e . PASSWORDS e e e *. PASSWORDS e e 


La última aventura de los *.mmings, además de ser un des- 
pliegue de colorido y buenos gráficos, puede resultar un dura 
prueba. Aquí tienes las claves para acceder a todos los niveles. 


NIVEL 02: ......... CIR, CIR, CIR, TRI, X, CUA, CIR, X 
NIVEL 03: ......... CIR, TRI, CUA, TRI, CIR, X, TRI, X 
NIVEL 04: ......... TRI, TRI, X, TRI, CIR, X, TRI, X 
NIVEL 05: ......... X, X, TRI, CIR, CIR, CIR, TRI, X 
Estos son los passwords para dera una opción para selec- NIVEL 06: ......... CUA, CUA, CIR, CIR, CIR, TRI, TRI, X 
los diferentes niveles de  cionar nivel utiliza la clave si- NIVEL 07: ........ X, CUA, CUA, CIR, X, TRI, TRI, X 
AMOK, pero si prefieres acce- guiente, Z2ZCYX. NIVEL 08: ......... X, CIR,.X. CIR CIR, XX 


NIVEL 09: ......... CUA, CUA, TRI, CUA, X, X, X, X 
NIVEL 10: ......... X, CUA, CIR, CUA, X, X, X, X 
NIVEL. TE sore» TRI, CIR, CUA, CUA, X, TRI, X, X 
NIVEL 12: .......... CIR, CIR, X, CUA, X, TRI, X, X 
NIVEL 137 sscsoos=> CUA, TRI, TRI, X, X, TRI, X, X 

NIVEL 14: ......... CIR, TRI, CIR, X, CIR, TRI, X, X 
NIVEL. cciconios X, CUA, CUA, X, CIR, CUA, CUA, X 
NIVEL 16: .......... CUA, CUA, X, X, CIR, CUA, CUA, X 
NIVEL 173 ció: CUA, CIR, TRI, TRI, CUA, CUA, CUA, X 
NIVEL 18: sc: CIR, CIR, CIR, TRI, TRI, CUA, CUA, X 
NIVEL 19: ......... TRI, TRI, CUA, TRI, CUA, X, CUA, X 
NIVEL 20: ......... CIR, CIR, X, TRI, CUA, CUA, CUA, X 
NIVEL 21: ......... TRI, TRI, TRI, CIR, TRI, CUA, CUA, X 


p 


FASE ZL2 ascecccricasarenioóós CBYXYC 
FASE Eainnacomiiiiaots XABXAB 
FASES cositas AZCBXC 
FASE A dio cacccicacenos YYBBCY 
FASE AL ccraorcrnioneacataness BAXCXX 


LAYSTATION 
e * CODIGOS SECRETOS e e 


Psygnosis ha vuelto a incluir algunos se- los créditos. Por último, poniendo CRE- 
cretillos en la segunda parte de DES-  DITZ! aparecerá una serie de caricaturas 
TRUCTION DERBY. Para introducir estos de los programadores del juego. 

nombres tienes que elegir la modalidad 
campeonato (Championship). Una vez 
aquí, si introduces MACSrPOO consegui- 
rás acceder a todos los circuitos del juego. 


f£. Name Entry 


Para ello, una vez escrito el nombre elige MHESTPOO 

la modalidad de práctica y podrás disfru- a AciA e A 

. nd h , de ua ABCDEFGH IJKLMN Utilizando la palabra CREDITZ! como 
ar recormenao as razados que hasta 'OPORSTUVUIXYZ ab nombre en la modalidad 

ahora permanecían ocultos para los me- P cdefghijkimnop championship, accederás 

nos hábiles. Si introduces el nombre AMES EU Y IZ Le 3.4 directamente a una serie de pantallas 


PELA O RARAS con la caricatura de los 


ToNyPaRk tendrás la oportunidad de ver Ñ 
programadores de este juego. 


la secuencia en FMV del final del juego y 


LAYSTATION 
e e VARIOS + e 


El clásico de Konami, en versión para 32 
bits cuenta en su haber con una innu- 
merable tropa de trucos. Para empezar, 
hemos hallado la forma de acceder di- 
rectamente a dos jue- 
gos ocultos. El primero, 
una especie de come- 
cocos, es accesible in- 
troduciendo esta se- 
cuencia en la pantalla 
de presentación: R2, 
R1, DERECHA,  1Z- 
QUIERDA, L1, L2. Si 
cambias ese código por, L2, L1, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, R1, R2, obtendrás 
un shoot'em-up de corte clásico. Por su- 
puesto, no nos hemos olvidado de las 
ventajas que ayudarán a avanzar en un 
juego con una dificultad tan elevada co- 
mo éste. Todos los códigos se ejecutan 


be 


aa 
1 


en la pantalla de presentación. Para ele- 
gir arma: 12, R2, 11, R1, ARRIBA, ABAJO, 
ABAJO, ARRIBA. Las continuaciones infi- 
nitas se consiguen con L2, R2, 11, RI, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, 
DERECHA, IZQUIERDA. 
Si quieres vidas infinitas 
pulsa L2, R2, L1, RI, 
ABAJO, ARRIBA, ARRI- 
BA, ABAJO y dentro del 
juego aprieta TRI + 
CUA + X + CIR para re- 
llenar tu cupo de vidas 
cuado esté a punto de agotarse. Tam- 
bién hay un menú oculto con las se- 
cuencias en FMV, y accederás a él con, 
12, 11, R1, R2, ARRIBA, IZQUIERDA, ABA- 
JO, DERECHA. Y otro para testear los SFX, 
R2, R1, 11, L2, ARRIBA, DERECHA, ABA- 
JO, IZQUIERDA. 
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Por fin tenemos códigos para la versión de Sa- 
turn de este grandísimo juego. Recuerda que 
debes introducirlos en la pantalla de passwords: 


SELECCION DE NIVEL: FLYTOxx 


(Sustituye xx por el nivel que desees) 


INMUNIDAD: FVNKYG1BBON 


[ Aceptar ] 


CON TRAMPAS 


ARMAS AL MAXIMO: F1SH1NGFORGVNS 


¡CJAME BOY 


Para elegir a Gala, Sho,, Gaiadhy». 
Uranus, pulsa ARRIBA, ABAJO, A/B, 

DERECHA, TAQUIERDA, AB. en la 
demo de EllisiáSi pulsas SELECT 3 
veces en el logó de Takara conse- 
guirás el'modo $eorcher, En Super 
Game Boy, introduciendo ARRIBA, 


ARRIBA, SELECT, A, ABAJO, ABAJO, 


¿PSELECT, B en la presentación ob- 


tienes el Jet-Mode. Para acceder'al 
TextMode, donde-puedes leer tru- 
cos y magias. del nuevo modo y. lu- 
chadores, pulsa B, A, IZQUIERDA,” 
DERECHA, B, A, ARRIBA, ABAJOF'B, 
A en el logo de Takara: 


Patxi, “El Mercenario del truco” 


de Lekeitio. 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 

C/. O'DONNELL, 12. 
28009 MADRID, 
indicando en una 
esquina del sobre: 

R. DREAMER 


” sa E a pes e 
IMAN 

É Ñ V/ LEN El E Y +. 
' | ¡ | [ | E ] .s m5 
Y | má , ES 1 ál 
| AAA 

l AN 

E A El AA 


Si quieres anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


MANGA GAMES 
AA 


DRAGON BALL Z (MEGADRIVE). 4,490 
Y 
PAD PARA SEGA SATURN 990 PTS 


NO TE OLVIDES DE CONVERTIR TU 
es A -ZRO iv a. incluido 


A CABLE RGB PARA PLAYSIATON 
) 90 PIS 


C/ABCHA 25 BAJO MATARO 
TEL 93 7578182 PAX 93 757 86 54 


http://www. mataroline.com/ 
BADALONA tfno. 93/3837555 


MI XJ 
“OCIO 4 JUEGOS 


ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 


pS ( 
1) 
Q ny 287) EMOS 


Grupo M.G.K. International 
Paseo Visto Alegre N*8 
+ 03180 TOR>EVIEJA (Alicante) 


DESCUENTO 
A SOCIOS 


*5 FIFASD: 


TWISTE 


MICROMACHINES V3 
SAPCE JAW 


SUIKODEN 


3 
ACCESORIOS AL MEJOR PRECIO DE TODA ESPAÑA [Xi 


SONY PLAYSTATIO SEGA SATURN 
CONSOLAS/ACCESORIDS CONSOLAS/ACCESORIOS 
BATAN FOREVER / BROKEN SWORO)—— CASPER / COMMAND 8. CONQUER 
COOL BOARDERS / COMAND €: CONQUER — DAYTONA USA CE / DIE HARD ARCADE 
CRASH BANDICOT / CRONICLES OF DRAGON BALL Z LEGEND / FATAL FURY 
SWCRD / JET RAIDER / DARKSTALKER —— REAL BOUT / FIFA 97/ ENEMI ZERO 
DESTRUCION DERBY2 / DISRUPTOR FIGHTER MEGAMIX / FIGHTER VIPERS 
DRAGON BALL 3 (GT) / FIFA:97 / FINAL — JUNGLA DE CRISTAL / KING OF FIGHTER 
FANTASY VI / F-1 / JUNGLA DE CRISTAL 96 / MANX.TT / MASTER OF MONSTER 
BEYOND THE BEYOND / MORTAL KOMBAT — NBA LIVE 97 /SONIC:3D BLAST 
TRILOGY / NBA LIVE 97 / MITOSHIDEN — STREET FIGHTER ALPHA 2 / TOMB RAIDER 
OGRE BATTLE / PORSCHE CHALLENGER —— /TOSHIDEN URA / VIRTUAL COP 2 
RAGE RACER/ RESIDENT EVIL /SOULI——SOVIET'STRIKE / DARK SAVIOR 
EDGE / SOWIET STRIKE / TOBAL 182 4 
STAR GLADIATORS / STREET FIGHTER aga 
ALPHA 2 /SUIRODEN / TEKKEN 2 // — BLASTCORPS / CRUSIN'S USA / ) LEAGUE 
TIME CRISIS. / TOMB RAIDER PERFECT STRINER / KILLER INSTIC GOLD 
TOSHIDEN 3 / VANDAL HEARTS MARIO KART / REY LIMIT /ST. ANDREWS 
TWISTED METAL 2 / EXCALIBUR STAR WARS / STAR FOX / TURON 
PSYCHIC FORCE / X-2 


SHOP, 


E 


D METAL 


ON 
ADICH ON ALES, 


DESCUENTI 
NFORMATE EN El TELÉFONO 
96'7-505226 


3 SHOP, 


- 
. 
7 
K 


BAKU BAKU ANIMAL 
DINO DINI SOCCER - MD 
SKELETO WARRIORS - PSX SS 
CASPER - PSX $.S. 

STAR GLADIATOR - PSX 
DISTRUPTOR _ PSX 

HI - OCTANE - S.S. 


WAVERACER / WILD CHOPPER X 
WONDER PROJECT / HARI 64 


SUPER NINTENDO 
CHROMOTRIGER / DONLEY KONG 
COUNTRY 3 / FIFA 97 / LUFIA 2 
NBA LIVE 97 / STREET FIGHTER ALPHA 2 
DRAGON BALL HYPER DIM 


MEGADRIVE 
DRAGON BALL Z / FIFA 97 / SONIC 3D 
SUPER STREET FIGHTER 2 
VIRTUA FIGHTER 2 / NBA LIVE 97 


NEO GEO CD 
KING FIGHTER 96 
SAMURAI SHOWDOWN 4 


ADAPTADOR “CHIP” SONY PLAYSTATION, 


SEGA SATURN TODOS JUEGOS 
JAPON / AMERICA / EUROPA CONSOLA MULTISISTEMA 


AZ 


GAME BOY TELEFONO 


J 


"VENTA A TIENDAS 
Telf: (96) 571 80 79 + FAX: (96) 570 38 35 


SUPER MINTENOO 


=AK/POIN DONALD MAUI MALLARD BUGS BUNNY 
STARS DA PE AS MARIO 64 DRAGON BALL HYPER DRAGON BALL Z 

ARTH WORM JIM 2 A PILOT WINGS 64 KIRBY'S GHOST TRAP NHL 97 
E tebeo FIGHTING VIPERS STAR WARS LUFÍA 1 POCAHONTAS 
RON £ BLOOD AO WAVE RACER SIM CITY PREMIER MANAGER 97 
JUMPING FLASH 2 A TUROK TETRIS ATTACK TIME KILLER 
MEGAMAN X3 aaa TOY STORY TOY STORY 
NBA LIVE 97 E EY ACCESORIOS ULT.MORTAL KOMBAT 3 ULT. MORTAL KOMBAT 3 
PROJECT OVERKILL REBELT ASSAULT 2 api o WINTER GOLD A A 
REBELT ASSAULT 2 SKELETON WARRIORS E sd WORMS DAA SE 
SOVIET STRIKE TILT ds ' VIDEOCLUBS 
TEKKEN 2 V. FIGHTERS KIDS 
TOBAL 1 DARK S¡AVIOR 
WIPE OUT 2097 DIE HAIAD ARCADE 
X-2 £ FIFA 97 h 
CONTRA DANSLA ORISTAL TRILOGY. EARTH WORM JIM2-PSX SS KILLER INSTINTINC - SN BLACK FIRE - 3.5 
ww L MANA 11 3 SAY r 
JET RIDER DRAGON BAUL Z AIR COMBAT - PSX MICKEY - PSX MEGA SWIV - MD 


SAMPRAS 95 - MD 
TOSHIN DEN - S.S. 
TOTAL NBA 96 - PSX 
TWISTED METAL - PSX 
DRAGON - SN 

WIPE OUT - S.S 


SS: MOTOR TOON 2 - PSX 

STREET FIGHTER ALPHA - PSX S.S 
NBA GIVE'N GO - SN 

NBA JAM T.E. - MD 


PIRATES OF D. WATER - MD 


CLUB DE CAMBIO 


Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por orden de preferencia 
(no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus juegos elegidos a tu casa contra-reembolso, 
No envies dinero con tu paquete. SUPER NINTENDO 2.000, MEGADRIVE 1.500 


| Lo afortunados ganadores de oa aa 
EL FASCINANTE MUNDO DE LOS CASTILLOS han sido: — 


ANDO E AIN 


Todos Los Japoneses estan 
Enganchados a El 
ER 3 a e 
2790m | $, a PS 
CIRO REGA. intermmiilonal == AE ES 

rat (OB) STO 70 MARIANO GARCIA JOAN BONET 

$ DIRECCION PEDIDOS: 

PLATA Yo TFNO 523 23 93 
d FAX: 52324 08 + 
HORARIO DEMA2 Y DEA: 30 AS30 5 


PlayStation 


AS 


OJUE 


PUDE 


ELEVATOR AC TION 
DJ 


JARDD. AR 


| SERIA | 
| TERRIHLE | 
| WIWVR SIN | 


o 


: pa ES y E y , 
Ñ > 


HON] 


SPORTS SERIES. 


KONAN,. 
ACCION RITMO 


TREPÍMBNTE. INCLUYE 
a GAFAS EN TRES 


DIMENSIONES: 


